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A primeira HQ totalmente brasileira publicada nos Estados 
Unidos pela Image Comics, VICTORY agora retorna ao Brasil. 


já nas bancas! E) 


Tormenta é um cenário de fantasia para uso em jogos de RPG. Um lugar imaginário, 


onde jogadores e Mestres podem bascar suas aventuras. Este é o mesmo mundo onde 


acontecem as aventuras da premiada revista em quadrinhos Hory AvinciR 


À revista Tori TN oferece principalmente material compatível com os jogos 3D&T 


Defensores de Tóquio 3º Edição, c D&D * Dungeons & Dragons 3º Edi 
Regras para outros jogos serão ocasionalmente fornecidas. Caso 
não encontre aqui as regras para seu jogo favonto, um Mestre 
experiente deverá realizar a adaptação. 
Em cada edição de Tori nTA você encontra novos heróis, vilõe 
monstros, lugares e histórias sobre o mundo de Arton. No entanto, 
nas informações adicionais: para conhecer melhor 
Amun e suas maravilhas, você deve consultar pelo menos alguns 


entre os seguintes títulos: 


NUAL 3D&T Este é o livro básico do jogo ID&T + 
Defensores de Tóquio 3º Edição. Com cle você pode não 
apenas jogar RPG em Arton, mas também rolar quaisquer outras 


aventuras em estilo anime /mangá 


J N N AS Este bvro 


descreve o mundo de Arton com regras para 3D&T, 


NUAL DO v RO Este livro oferece 170 tipos de 


heróis e vilões existentes no mundo de Arton, com regras próprias 


para o jogo 3D&T. 


N os À STROS Este livro contém mais de 200 


tipos de animais, monstros e criaturas fantásticas para 3D&T. 


ADO Esta série em trés volumes descreve as 28 nações da 


principal área povoada de Arton, com mapas de cada reino, suas 


cudades pancipais, regentes, monstros e outras informações. Contém. 


rejgras para 3D&T, mas também pode ser empregado em outros jogos. 


TURAS Esta série em dois volumes 
uferece aventuras proprias para jogos de RPG no 
mundo de Arton, com regras para 3D&T e 
também D&D. 


Estes livros descrevem o 
lo de Arran com regras para Dungeons & 
vo RPG mais jogador do mundo. Para jogar 
você precisa possuir o Livro do Jogador, o Livro do 
Mestre « o Livro dos Monstros D&D. 
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Daemor ditoro 


Ea nota a mulher corria em desespero. 


Os cabelos desgrenhados caiam sobre a face de 
bebechiasimsados, molhadas de lágrimas e suor. 
Sua roupa estava rasgada, suja de sangue como 
sua pele. Verida, a mulher vinha pela estrada. 
Trópega, quase tombara em seu esforço, tentando 
alcançar - pelo menos com a uisão - a bela 
Gorendil, que ao longe se desenhava obscura, 


O motivo de tanto terror logo se revelaria. Atrás 
dela, rápidos como gatos e ferozes como cães, 
vinham os hobgoblins. Alguns babanam sangue é 
inha tripas, taloeg de cavalos. uu mesmo de 
gente pendendo entre os dentes pontiagudos. 

Um grupo de hobgoblins, um bando que há 
tempos aterronizava 05 arredores de Gorendil 
Inúmeros viajantes já haviam sucumbido, víti- 
mas de seus ataques. Por causa deles, a mulber 
corria em desespero, 


Cansada, quase não tinha mais forças. As pernas 
bambeavam. Sem conseguir resistir, tombou e 
rolou pesada pela estrada. [isboçou um grito curto 
e soluçou chorosa, descontrolada por seu medo. 
Encolheu-se, sentindo a dor das feridas é a proxi- 
midade da morte. Sentiu o cheiro e ouviu os passos 
dos hobgoblins, que se aproxcimanam sem pressa. 


Camiceiros, grunhiam felizes. A respiração 
catarrenta de cada um deles explicitana o sentimen 
ta Numa demora mórbida, rodearam o corpo, 
«desfilando em circulo. Um deles a chutou sem dó. A 
mulher abriu a boca mum grito silemcioso de dor. 
Eles riram, deleitando-se com a vitória aparente. 
Até que um deles caiu. 

Furtivo como uma sombra na noite, alguém havia 
chegado. Com uma espada em cada mão, agia 
rápido e preciso. Os hobgoblins, surpreendidos, 
eram adversários desprezíveis. 

Mesmo com o dom de enxergar a noite, não conse- 


guiam distinguir mais do que sm vulto ágil que 
atatava com agressividade e graça cada um dels 


Pouco tempo depois os monstros estamam caídos no 
chão. Mortos, 


A mulher — assim como seus algoçes — também 


feitos são 
conhecidos; 


não deve lempo de perceber o que havia acomltoido. 
Equeu à cabeça trêmula, mas com a visão cansada 
não conseguiu distinguir nada além de escuridão. 


Desmaiou. 
Sem grande herói — apesar de tê-la salpo — 
permaneceria intógnito. 


— Phitiph D'Amor, Bardo, devoto-de Marah, 
em sua estada na Taterma do Minolairo. 


Herói ou Vilão? 


Desconhecido! 57 


Recentemente, uma notícia tem se destacado 
das outras em Gorendil. Talvez esteja criando 
mais alarde do que a de quando chegaram os 
“Três Magos na cidade, anos atrás, construindo 
suas torres e trazendo suas bibliotecas. 


Apesar disso, ninguém sabe exatamente do que 


se trata à notícia, ou melhor, o causador dela. 


O Incógnito, como ficou conhecido, é um perso- 
nagem quase mítico que atualmente habita as 
conversas das casas, ruas e tavenas de Gorendlil 
Em menos de seis meses, quando os rumores de 
sua existência surgiram na cidade, le teria sido o 
autor de inúmeros feitos dignos de nota. 


Grande parte do povo atribui ao novo e misteri- 
oso herói ações nobres de salvamento e resgate 
Muitos afirmam terem sido salvos de monstros 
ladrões, em geral à noite. Qutros, entretanto, 
especialmente alguns dos mercadores e viajantes, 
dizem que 0 Incógnito é, na verdade, um ladrão 
e que teriam sido vítimas de seus furtos. 


Embora essas informações entrem em contra- 
dição, é fato que, quando falam do Incógnito, 
todos concordam com sua desençã 
pessoa de altura mediana, trajando roupas 
escuras, luvas, capa e um pesado capuz negro. 
Alguns dizem que cle também usa máscara para 
manter-se ainda mais oculto. 


»: uma 


Porém, muitos discordam sobre o modo de agir 
do Incógnito e sua perícia com armas: uns 
insistem que é um guerreiro imbatível; outros, 
que é um pento ladrão; uns narram sua luta 
com espadas e lanças; outros, com machados e 
bastões - às vezes, até com magia! Assim, nada 
é certo quando se trata dessa estranha figura 


Palavras de bardos, fantasia do povo. O In- 
cógnito é, como seu nome diz, apenas um 
desconhecido. 


Apenas hipóteses 


“Desde que o Mundo era só Mistério e Dúvida, 
à primeiro erudito inventou a hupótese!”, já 
disse Adrinor Bookwise, historiador e profes 
sor da Casa do Saber, o templo de Tanna-Toh, 
em Gorendil. 


Para ele, o Incógnito é uma figura real e não 
um boato do povo; alguém cujas ações podem 
ser muito importantes, de alguma forma; al 
guém cujo objetivo deve ser (pelo menos intui- 
tivamente) conhecido, para que no futuro não 
haja surpresas, Por isso, junto com outros, ele 
defende um leque de possibilidades sobre quem 
realmente poderia ser 0 estranho herói. 


Para Adrinor, o Incógnito deve ser um elfo, que 
age oculto para proteger-se dos preconceitos 
sofndos por sua raça, descjoso de provar, mais 
tarde, que tal intolerância não tem fundamento. 


Para outros, porém, a verdadeira identidade do 
Incógnito pode ser completamente diferente.. 


Gorendill e 
o Incógnito 


O mestre bardo Mordred Twilight, que enserga 


na figura do Incógnito uma fabulosa fonte de 
histórias, não se interessa pela sua verdadeira. 
identidade mais do que pelas outras forjadas 
pelas idéias do povo e hipóteses dos sábios, Seu 
única objetivo é coletar todos os relatos com a 
ajuda de scus amigos e pupilos para uni-las 
numa grande história épica sobre u herói. 


Biggorn, o Minotauro, disse ter ouvido atra 
vés do anão Farbos notícias de que o Incóg- 
nito estaria atuando junto à Guilda das 
Amazonas livres, pois teria sido visto com. 
Aretha Magill. É possível que cle seja talvez 
o único homem com o qual Aretha tenha 
mantido relações — ou talvez o Incógnito 
seja, na verdade, uma mulher! 


Rebecca Moonlight, sacerdotisa de Lena e 
mulher de Mordred, teme que o Incógnito seja 
um vampiro ou qualquer outra coisa sob a 


bênção ou a maldição de Tenebra - todas as 
histórias que cla ouvira indicam que o Incógni 
to age somente à noite! 


O “Anão” Armanndy tem apreciado o modo de 
como o Incógnito tem chamado a atenção, mas 
critica, a quem quiser ouvir, seu modo de ves- 
tir-se (na verdade, cle estaria chateado por não 
ter sido dele a confecção de sua roupa) 


Outro também preocupado seria o jovem capi- 
tão Harrison Dankis, pois, na Casa do Saber, 
sua filha Lórenn teria esboçado nas aulas de 
pintura a figura de um homem correndo na 
noite com uma esvonçante capa negra. Além 
dela, muitas outras crianças estão fervorosas 
quanto à existência e à identidade do Incógni 
ta. E isso preocupa o capitão, pois ele teria sido 
um dos poucos a associar à sua figura as lendas 
que cercam o cemitério da cidade, que, para o 
esperto militar, são mais do que lendas. 


“Tarok, o anão da Milicia, contudo, não teme 
em deixar claro que “o tal deve estar envolvido 
com os magos”. Para ele, que não aprecia ma- 
gia, 0 Incógnito estaria a serviço dos três magos 
anciões de Gorencdll. 


Além deles, o líder dos ladrões de Gorendill, 
Nogram John Heragamm, também cultiva 
secretamente suas hipóteses sobre o Incógnito, 
além do desejo de puni-lo por agir sem a per- 
missão da Guilda. John também estaria preocu- 
pado, pois uma história sobre o Incógnito reve- 
la que ele teria contato com um dos membros, 
podendo assim saber mais do que deveria. 


De todos os principais figurões da cidade, os 
únicos com um palpite mais objetivo à respeito 
da identidade do herói encapuzado são o pre- 
feito Guss Nossin, e o chefe da milícia, co- 
mandante Marcus Dubeau. Para eles o princi- 
pal suspeito é um guerreiro recém chegado 
chamado Andrew Deizmeister. Segundo conta, 
O jovem teria vindo de Yuden em busca de 
terras mais tranquilas, onde pretende encontrar 


uma esposa e constituir família longe dos 
desmandos de Mitkov. Marcos Dubeau tem 
observado constantemente os passos de 
Andrew é embora ache que a história contada 
pelo suspeito é apenas uma fachada para seus 
atos de vigilantismo, até agora não foi capaz de 
encontrar nenhum fato conclusivo que o ligue 
às ações do Incógnito. 


Apesar de tantas idéias acerca de uma única 


pessoa, tudo que a ela diz respeito até agora 
deve ser considerado apenas rumor ou boato... 


RNANDO MAIA JR, 
BRASÍLIA/DF 

PS: este artigo é uma homenagem ao(à) autor(a) de 
“A Guilda das Amaçonas Livres", cuja identificar 
são pelo ótimo trabalho não foi possivel, 


Dicas Úteis 
+ Cosas que você pode inventar: perso 
nagens (NPCs), crtaturas, itens mágicos, 
maças, estabelecimentos (lojas, estala 
gens, tavernas..), estruturas (torres, 
castelos, dungeons..) fendas locais, 
enudades c organizações (guildas, cul: 
(u8.:): Não esqueça que tudo eve ser, 
de alguma forma, ligado a Gorendill 


e Lixire ligações com personagens extre- 
mamente famosos de Tormenta. Não 
precisamos de um iemão para Thor 
lronfisr ou de um filho para o Paladino, 


« Pense pequeno. Evite personagens 
superpoderosos. Faça com que seu NPC 
seja conhecido por sua história, não por 
sua Armadura LH ou par sua “habilida 
de-desconhecida-exelusiva recém in- 
ventada”” de esticar às braços, atacar € 
chupar sorvete ao mesmo tempo, Acre 
dite, ja temos o bastante. 


* Não tente explicar x grandes muste 
nas de Arton, Tormenta é marcado 
por alguns diferenciais, como a nv 
são goblinônie, o desaparecimento do 
Paladino, a falta de uma nação elfica e a 
própria Tormenta Exite solucionar 05 
mistérios de Artom ou “consertar” 


seus “defeitos”. 


+ Uma dica de última hora Gorendil 
está ficando com muitos NPCs e pou- 
cos lugares, guildas e enaturas, Claro 
que NPCs são boas para interagir com 
os personagens, mas unia cidade feita 
apenas com eles não funciona la muito 
bem para jogar. 
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A terrível doença mágica 7. € 


que assola o reino de Lomiatubar 
di ato, 


Entre as nações que formam o Reinado de 
Arton, muitas enfrentam problemas próprios, 
que mesmo os maiores heróis são incapazes 

de resolver. Trebuck sofre com a invasão da 
Tormenta, que avança sobre seu território. 
Portsmouth é governada por um tirano que 
deseja toda a magia apenas para si. O trono de 
Sckharshantallas é ocupado por ninguém menos 
que o Rei dos Dragões Vermelhos. 


Mas talvez nenhum destes reinos seja vítima de 
algo tão funesto quanto Lomatubar. O Reino da 
Peste. O reino dizimado por uma doença mágica 
que mata suas vítimas, ou as transforma em 
monstros. A Praga Coral, 


Nem sempre o nome Lomatubar esteve associado à peste é doca 


ca. Este qa for também um reino em guerra. 


Em 1083, um grande grupo de colonos deixou o reino de Perynia 
em busca de terras novas. À caravana toi para O leste, atravessou 

e Rio do Bardo é então se divadiu, uma parte dos colo 
neceu ali, dando origem ao povo de Fortuna, enquanto os demais 


continuaram seguindo para leste, Estes atravessaram o Rio 


ns perma- 


Pagani é fundaram em sua margem oposta a vila de Barud, que 
mais tarde se tornaria capital do reino. 


A medida que os humanos se expandiam, encontraram um obstá- 
culo: uma grande nação ore ocupava o norte gelado do reino. 
s invasores humanos, os ores reagiram com 


Indispostos à tolerar 


violência. Teve inicio uma série de conflitos que seriam conheci 


dos coma as Guerras de Lomatubar — nome do antigo regente 


que comandou os primeiros ataques contra os orcs. 


Anda que os bumanos recebessem reforços de outras nações do 
Reinado, os óres tinham a vantagem do terreno, Conseguíam se 
deslocar e esconder com muito mais facilidade, sendo especial 
mente dificil combaté los nas Montanhas Gull- Kor. Parecia im 
possivel vencer. As Guerras de Lomatubar se arrastaram durante 


mais de duzentos anos, 


X situação mudou no ano de 1312 quando o mago Thursten 
Covanel anunciou ao Conselho Regente ter encontrado uma for- 
a de cizamar todos os ores. Atraves de experimentos com criatu: 
ras de outros planos, ele havia descoberto uma doença mágica 

mortal que afetava apenas os orcs, mas era inofensiva para huma- 


nos e quaisquer outras criaturas, 


4 Praga Coral — como passana a ser conhecida, uma vez que aos 
poucos transtarmava a vitima em algo parecido com um pedaço de 
ão derramada na forma de uma chuva mágica em 


quase toda à extensão do reino. Com exceção daqueles que habita 
vamas cavernas mais profundas, quase todos os ures de Lomarubar 
morreram poucos meses mais tarde, Embora não pvessem sido 

totalmente estinte ero ficou mui 


seu nú » reduzido para que 


pudessem continuar a guerra, Os humanos venceram. 


N lor celebrada du 


Outras nações do Ren 


desse feito fe te as décadas seguintes 


ado se interessaram pelo uso dessa fórmula 


Te Ur. Ng 


mágica para exterminar ores, mas seu criador havia desaparecido 
sem deixar pistas, Mesmo assim, o mago Covaniel foi aclamado 


omo herói... até poucos anos atrás. 


Quando tados acreditavam que a Praga já havia perdido seu cfcr- 
to, ela ressurgiu em vários pontos do reino. Aos poucos chegavam 
relatos de pessoas mortas por uma doença mistenosa, com os 
mesmos sintomas mostrados pelos orcs quase um século antes 
febre e dores nas juntas nas primeiras semanas, atrofia muscular 
em dois meses, morte em três meses. Os corpos das vitimas term 


nam como massas disformes e sangrentas, com aspecto coralino. 


Ao longo dos anos, de alguma forma, à Praga se adaptou, Agora 
ela pode infectar humanos, semi-humanos e humanóides de qual 
quer tipo. Curas mágicas menores não conseguem deté-la, sendo 
que apenas as mais poderosas magias de cura são capazes de salvar 
o paciente. Em contrapartida, a população ore de Lomatubar 


voltou a crescer — e eles agora são imunes à Pr 


Como se tudo isso não bastasse, 
deformidades em muitos tipos de animais « criaturas naturais, mas 
sem matá-los. Monstros grotescus emergem das Morestas. Mortos 


Praga Coral está prove 


vivos criados pela Praga infestam os pântanos. E, em casos mais 
raros, até mesmo seres humanos € semi-humanos transformam se 
em seres macabros, às vezes dotados de estranhos poderes, 


O pânico tomou conta do reino. À ameaça da Praga Coral, somada 
à perspecnva de uma nova guerra contra os orcs e à aparição dos 
monstros, têm sido mais que suficientes para fazer com que grande 
parte da população fuja. À economia local está arruinada. Hoje em 
dia Lomatubar vive apenas da esperança trazida por heróis, que 


tentam defender o reino é encontrar uma salvação para o povo 


É praticamente incontável a quantidade de rumores é boatos 
sobre a Praga, suas formas de contágio, seus efentos sobre não. 

humanos é animais, os poderes que ela às vezes concede e tudo o 
mais. Cada ponto do Reinado tem sua própria versão da história 
Mesmo em Lomatubar muito poucos conhecem toda a verdade 


sobre a terrivel doença, e as certezas sobre cla são poucas 


Sabe-se que a Praga é terrivelmente contagiosa. À infecção pode 
ocorrer por contato com criaturas ou itens contaminados, 
ingestão de líquidos vu alimentos expostos à doença, inalação de 
vapores ou fumaça provenientes de combustivel contaminado, ou 
por fenmentos provocados por criaturas portadoras, Lim cada 
caso, a dificuldade para evitar à infecção é maior ou menor, ext 

lo um teste adequado (respectivamente, regras para 3D&T, 
D&D, GURPS): 


Inalação ou contato: Resistência + 1; CD 12; HT+2 
Ingestão: Resistência; CD 15, HT 
Ferimento: Resistência -2, CD 18, HT 


À vitima deve fazer um teste imediatamente, no momento em 
que é exposta, para impedir o contágio (o Mestre deve rolar este 
teste em segredo, para que o jogador não saiba se for contamina 
do). Caso este teste falhe, a doença passará por um periodo de 

incubação de 2d6 dias, antes de manifestar seus primeiros cfer 

tos. A incubação é mais rápida (Ld6) em semi-humanos e 
humanóides, exceto orcs (que são imunes). Note que os mei 


elfos e meio-ures de Arton têm sangue humano, é são considera 


dos humanos para efeito de contágio (ou seja, ores são imunes à 
Praga, mas meio-ores NÃO são). 


Durante a incubação, personagens com perícias médicas adequadas 
podem tentar descobrir se a vítima está contaminada ou não. Isso 
exige um teste de Normal de Medicina (3D&T), um teste de Cura 
com CD 12 (D&D) ou um teste de Diagnose+2 (GURPS). 


Quando termina a incubação, manchas vermelhas aparecem na pele 
da vítima, e esta é atacada por febre « dores no corpo. O doente deve 
fazer outro teste (agora com R-1, CD 18 ou HT-2). Em caso de 
falha, a vítima perde 1 ponto de Força e 1 ponto de Resistência; 1d4 
pontos de For e 1d4 pontos de Cons; ou 1 ponto de ST e 1 ponto de 
HT. Novos testes devem ser feitos todos os dias, até a cura da doença 
ou até a morte da vítima. 


3D&T: caso a vítima chegue a FO e RO, uma nova falha no dia 
seguinte reduz a vítima a O PVs, « cla deve fazer um teste de Mor- 
te. É possível gastar Pontos de Experiência para comprar bônus 
ou sucessos automáticos nestes testes, e assim prolongar a vida 
por mais algum tempo. Caso um personagem com a Perícia Medi- 
cina esteja cuidando do paciente, ele pode substituir o resultado 
de seu teste de Resistência pelo resultado de um teste Difícil de 


Medicina, caso este seja melhor. 


D&D, GURPS: personagens em repouso podem recuperar 1 ponto 
de habilidade por dia, mesmo enquanto estão doentes. Assim, com 
sorte, é possível suportar a Praga durante algum tempo sem sofrer 
seus efeitos. Caso um personagem com perícias médicas esteja cuidan 
do do paciente, ele pode usar 0 resultado de seu próprio teste de 
Fortitude/HT ou o resultado do teste de Cura (CD 18) ou Medicina- 
2 do médico, aquele que for melhor. 


A Praga Coral é uma doença sobrenatural; métodos mundanos de 
cura podem aliviar seus efeitos, prolongando a vida do paciente, mas 
não podem realmente curar a doença. Na verdade, até mesmo magias 
fracas de cura fracassam em eliminar a doença, de modo que apenas 
os clérigos e druidas mais poderosos podem curá-la. Clérigas e paladi- 
nos de Lena, a Deusa da Cura, conseguem melhores resultados com 
seus poderes. 


3D&T: magias de cura menores (Cura Mágica, Cura Sagrada e simila- 
tes..) não têm efeito algum contra a Praga. Uma Cura Total ou Cura 
de Maldição funciona apenas quando lançada por servos de Lena. 
Um Desejo cura totalmente uma vítima, 


D&D: nenhuma magia de cura abaixo de 5º nível 
(como Curar Ferimentos) tem efeito contra a Praga. 
As magias Remover Doença e Remover Maldição funcio- 
nam apenas quando lançadas por servos de Lena. 
Cura Completa, Cura Completa em Massa, Desgjo ou 
Milagre curam totalmente a vítima, 


GURPS; nenhuma das mágicas de cura apresentadas 
no Módulo Básico (Dar Força, Dar Vitalidade, Re- 
cuperação de Força, Despertar, Cura Superficial, 
Cura Profunda) tem efeito contra a Praga. Curar 
Doenças, de GURPS Magia, funciona apenas 
quando lançada por servos de Lena. 


Poderes ou habilidades destinadas a recuperar Pon. 
tos de Vida (como a Regeneração de 3D&T) não 
funcionam contra a Praga, porque ela não provoca 
perda direta de PVs. A doença apenas reduz sua 
Resistência, Cons ou HT, sendo que ISSO sim dimi- 
nui seus Pontos de Vida. 


As Feras-Coral 


A Praga tem efeitos diferentes contra criaturas não. 
humanóides. Estas, em vez de sucumbir à doença, 
são transformadas em feras grotescas, conhecidas 
como Feras-Coral. 


As criaturas se tornam maiores, mais fortes, com 
garras é presas mais afiadas. Formações semelhantes 
a coral crescem em várias partes do corpo, fornecen- 
do uma armadura natural. E seu comportamento é 
muito mais agressivo, quase insano — atacam prati 
camente qualquer coisa que se mova. 


Mortos-vivos, é claro, não podem ser afetados. No 
entanto, criaturas que tenham morrido devido à 
doença podem retomar como zumbis ou esqueletos 
grotescos, revestidos com crostas avermelhadas 
com garras imensas, 


Humanóides também podem se tornar Feras-Coral, 


embora tal acontecimento seja raro. Em peral isso ocorre quando 
uma vitima morre é então é ressuscitada, sem que a doença tenha 
sido adequadamente eliminada. Eles se tornam imunes aos efeitos 


nocivos da doença, mas ainda são seus portadores, 


Qualquer criatura ferida por uma Fera-Coral pode ser contamina 
da, devendo fazer os testes apropriados para evitar. Magias que 
normalmente conseguem curar a Praga não podem mais curar uma 
Fera, mas podem destruí-la 


Fera-Coral é uma Vantagem que o Mestre pode aplicar a qualquer 
personagem ou criatura, exceto Construtos, Fadas e Mortos Vivos 


incorpóreos (como Fantasmas) 


Esta Vantagem não custa pontos, porque não pode ser obtida 
durante a criação de personagem, apenas em campanha. [Em geral 
o Mestre vai utilizá-la para tomar monstros, criaturas e adversári- 
os mais perigosos — mas é possível que um personagem jogador 
venha a obtê-la, caso seja morto pela Praga Coral e depois ressus- 
citado SEM que a doença tenha sido curada. Note também que 
um personagem Imortal contaminado vai, cedo ou tarde, se tornar 
uma destas Feras (4 menos que seja curado) 


Ser uma Fera-Coral oferece garras é presas maiores (E +1), além de 
placas protetoras de coral (A+ 1). Qualquer dano provocado por 
seus ataques com Borça (mas não Pd? pode contaminar a vitima 
Como nítido portador da doença, qualquer personagem adquire 
também Má Fama e Monstruoso, sendo dificilmente bem-recebi 
do em qualquer lugar 


Códigos de Honra outrora possuídos por uma Fera-Coral s: 
perdidas. A enatura também adquire uma ou duas formas de 
Insanidade, no valor total de -2 pontos, 


Caso seja alvo de uma magia capaz de curar a Praga (como uma 
Cura Total ou Cura de Maldição lançada por servos de Lena), a Fera 


deve ter sucesso em um teste de Resistência-1 ou será destruída. 


Fera-Coral é um modelo que pode ser aplicado a qualquer aberra 
ção, animal, besta, besta mágica, dragão, gigante, humanóide, 
humanóide monstruoso, metamorfo, verme ou morto-vivo 
corpóreo (daqui por diante chamado “eriatura-base”) 


Tipo: muda para aberração (execto mortos-vivos, que continuam 
pertencendo a este tipo), 


Dado de Vida: muda para dê. Caso a criarura-base possua Dados 
de Vida melhores (d1O ou 12), estes são mantidos 


Classe de Armadura: devido às placas coralinas que revestem seu 
corpo, a enatura-base recebe um bônus de +2 em sua armadura 
natural, cumulativo com qualquer armadura natural que já possua. 


Dano: o dano provocado por garras, presas e outras armas natu 
rais melhora em um dado. Por exemplo, um urso-coruja comum 


provoca dano de Id6+5 com suas garras em 1d8+2 com a mordi 


da. Uma Fera-Coral criada a partir de um urso-coruja provoca 
dano de 1d8+5 com suas garras e 1d10+2 com a mordida 


Tendência: mesma da criatura-base, mas criaturas com a parcel 
Leal se tornam Neutras 


Perícias, Talentos, Tamanho, Clima/Terreno, Desloca- 
mento, Ataques, Face é Alcance, Testes de Resistência, 
Organização, Progressão « Tesouro não são alterados por este 
modelo. Mantêm-se 05 mesmos da criatura base 


Nível de Desafio; +1 


Especial: caso seja alvo de uma magia capaz de curar a Praga (como 
Remoner Duença ou Remover Maldição lançadas por servos de Lena), a 
Fera deve ser bem-sucedida em um teste de Fortitude (CDIO + nivel 
da magia + bônus de Sabedona do conjurador) ou será destruída. 


Vera-Coral é uma vantagem que o Mestre pode aplicar a qualquer 
personagem ou criatura, exceto golens, fadas e monos-vivos 
incorpóreos, Ela não custa pontas e não pode ser obtida durante a 
eriação de personagem, apenas em campanha. O Mestre deve 
utilizá-la para tornar monstros, enaturas € adversários mais pengo 
sos. Um PC só conseguirá ser uma Fera-Cotal caso seja morto pela 
Praya « depois ressuscitado sem que a doença tenha sido curada. 


Ser uma Fera-Coral oferece RD+2 e aumenta seu GDP em +2. 
Qualquer dano provocado por seus ataques com garras « presas 
pode contaminar a vítima, Como portador da doen: Iquer 
personagem sofre também um redutor de 4 em Testes de Reação, 
sendo dificilmente bem-recebido em qualquer lugar 


Uma Fera-Coral age como uma fera. Certas desvantagens mentais, 
como códigos de honra, são perdidas. À criatura também adquire 

30 pontos em outras desvantagens mentais, como Fúria, 
Sanguinolência ou Sadismo, 


Caso seja alvo de uma magia capaz de curar a Praga (como Curar 
Doenças lançada por uma clériga de Lena), a Pera deve ter sucesso 
em um teste de HT-2 ou será destruída. 


Este exemplo usa um grifo como criatura-base 


3D&T: Grifo: 3-4, H5-7, R3-5, AZ:3, PAFO, Fera-Coral, Acele 
ração, Levitação, Má Fama, Monstruoso 


D&D: Fera-Coral (Grifo); Aberração Grande; ND 5; Tend. Neu- 
tra; DVs 7410421 (59 PV); Inic. +2; Desloe. 9m, vôo 24m (mé 
dio); CA 19 (=1 tamanho, +2 Des, +8 natural); Ataques: corpo a 
corpo: mordida +8 (24844), garras +3 (1642); Ataques ispeci 
ais: Bote, rasgar 1d8+2; Qualidades Especiais: Faro; Fort +8, Ref 
47, Von +3; For 18, Des 15, Con 16. Int 5, Sab 13, Car 8; Peri- 
cias: Observar 11, Ouvir +6, Saltar +8 

GURPS: Fera-Coral (Grifo); ST 12-17, DX 14, 1Q 5, HT 13-16; 
Velocidade 20, Esquiva 30; DP 1, RD 3; Dano 1D+2 cor; 
Alcance C; Tamanho 1 hex; Peso 50-100 gg; Habitat Montanhas 


Correm rumores de que alguns humanos contaminados pela Praga 
não morreram; em vez disso, desenvolveram estranhos poderes 


mágicos, Os rumores são verdadeiros. Pessoas fortes o bastante 
para resistir à Praga — e malignas o bastante para aceitá-la — não 
morrem: em vez disso, tornam-se feiticeiros. 


Um Feiticeiro Vermelho é uma pessoa que, após contrair a Praga 
Coral, não sofre os efeitos normais da doença. Seu corpo recebe 
energias místicas provenientes de outro plano — um lugar terri- 
vel, uma dimensão de pura pestilência, onde a doença existia 
originalmente até ser descoberta e trazida até Arton pelo mago 
Covariel. Da mesma forma que um feiticeiro comum, a vítima 
passa a ser capaz de lançar magias como uma habilidade natural, 
sem a necessidade de prepará-las como um mago faria. 


Infelizmente, embora não seja afetado pela Praga, o Feiticeiro 
Vermelho ainda é seu portador — e seus efeitos diabólicos vão 
além de oferecer magias. Crostas de coral crescem sobre seu corpo, 
agindo como armas e armadura. Suas próprias magias servem 
como meio de transmissão, Até mesmo seu familiar é uma versão 
contaminada, grotesca, de um animal normal. 


A maioria destes feiticeiros surge por obra do Culto Vermelho; 
trata-se de um bando de feiticeiros insanos que atua em 
Lomatubar, expondo populações inteiras à doença. Aqueles que 
emergem como sobreviventes são arrebanhados como novos 
membros para sua seita... ou então mortos, se recusarem! 


Feiticeiro Vermelho é um novo kit de personagem para 3D&T. 
Os káts são explicados em TORMENTA 7, na matéria “Heróis da 
Natureza”, é também no Manual do Aventureiro. No entanto, 
este kit não pode ser comprado por personagens jogadores, apenas 
possuídos por NPCs — pois são grandes vilões em potencial. 


Custo: não pode ser comprado, Este kit pode ser possuído apenas 
por NPCs, ou então adquirido quando um personagem que satis- 
faça as Restrições contrai a doença 


Restrições: R4 ou mais, Insano, Resistência à Magia. Proibido 
para Construtos, Fadas, Mortos-Vivos incorpóreos (como Fantas- 
mas) e qualquer personagem com um Código de Honra 


Vantagens: F+1, A+1, Aliado (veja adiante), Arcano 
Desvantagens: Má Fama, Monstruoso 
Pontos de Vida e Magia: Rx3 


O Feiticeiro Vermelho tem as mesmas capacidades e limitações 
oferecidas pelo kit Feiticeiro (Manual do Aventureiro, pág, 
87). Ele consome menos | Ponto de Magia para lançar qualquer 
maga; é pode lançar qualquer magia que tenha custo de 1 PM 
quantas vezes quiser. 


Além disso, o Feiticeiro tem garras (E+1) é armadura (A+1) for- 
madas por crostas de coral. Ele é também um portador da Praga, 
capaz de transmiu-la com seus ataques baseados em Força. Ape- 
nas seres malignos (com alguma forma grave de insanidade, no 
mínimo -2 pontos) se tornam Feiticeiros Vermelhos. 


Todo Feiticeiro possui também um familiar, um companheiro 
animal mágico com os poderes de uma Fera-Coral. Para mais 
detalhes sobre familiares, consulte o Manual dos Monstros. 


O Feiticeiro é totalmente imune a doenças normais ou mágicas, € 
sua própria Praga jamais pode ser curada, No entanto, caso seja 
alvo de uma magia capaz de curar a Praga (como uma Cura Total 


ou Cura de Maldição lançada por uma clériga de Lena), o Feiticei- 
ro deve ter sucesso em um teste de Resistência-l ou será 
destruído. 


Feiticeiro Vermelho é uma classe de prestígio. Membros de quase 
qualquer classe podem adotá-la, mas poucos indivíduos satisfazem 
os requisitos necessários 


Requerimentos: para se qualificar como um Feiticeiro Verme 
lho, um personagem deve preencher os seguintes critérios: 


* Tendência: maligna. 

+ Bônus Base de Resistência: Fortitude 45 ou maior. 
+ Talentos: Grande Fortitude, Tolerância, Vitalidade. 
+ Especial: deve ter contraído a Praga Coral 

Dado de Vida: dá. 


Perícias de Classe: as perícias de classe do Feiticeiro Vermelho 
(e a habilidade chave de cada perícia) são: Alquimia (Int), Con 
centração (Cons), Conhecimento (arcano) (Int), Cura (Sab), Ofi- 
cios (Int), Profissão (Sab), Espionar (Int, perícia exclusiva), Iden 
tificar Magia (Int), Sobrevivência (Sab). 


Pontos de Perícias a cada nível subsequente: 2 + modificador de 
Inteligência. 


Características da Classe 


Todas as caracteristicas a seguir pertencem a esta classe: 


Usar Armas e Armaduras: o Feiticeiro Vermelho sabe usar 
todas as armas simples e marciais, mas não sabe usar armadur: 
escudos. Armaduras de qualquer tipo prejudicam os gestos 
arcanos do Feiticeiro Vermelho, podendo fazer falhar magias com 
componentes somáticos. Penalidades por usar armaduras mais 
pesadas que um corselete de couro são aplicadas às perícias Fiqui 
líbnio, Escalar, Arte da Fuga, Esconder-se, Saltar, Furtividade, 
Punga e Acrobacia. 


Magias: um Feiticeiro Vermelho conjura magias arcanas exata 
mente da mesma forma que um feiticeiro comum de mesmo nível 
(Livro do Jogador, páginas 49-50). Caso ele já tenha níveis como 
feiticeiro, sempre que ele ganha um novo nível como Feiticeiro 
Vermelho, sua capacidade de lançar magias arcanas avança de 
forma normal, como se ele ganhasse um nível como feiticeiro. 


Hospedeiro: o Feiticeiro Vermelho é um portador da Praga, o que 
faz dele alguém muito perigoso. Ele pode contaminar alguém com 
ataques desarmados, pelo toque, ou simplesmente com sua presen 
ça. Ele nunca poderá ser curado da Praga, e nenhuma outra doença 
(seja extraordinária ou sobrenatural) poderá afetá-lo. No entanto, 
caso seja alvo de uma magia capaz de curar a Praga (como Remower 
Doença ou Remover Maldição lançadas por servos de Lena), o Feiticei 
ro sofre 1dó pontos de dano por nível do conjurador, Um teste de 
Fortitude bem-sucedido (CIDIO + nível da magia + bônus de Sabe. 
doria do conjurador) reduz esse dano à metade. 


Familiar Coral: no 1º nivel, o Feiticeiro Vermelho pode conju 
rar um familiar exatamente da mesma forma que um feiticeiro 
comum. No entanto, essa criatura será uma Fera-Coral, possuindo 
os mesmos poderes de um familiar e recebendo o modelo Fera- 


Gral descrito anteriormente. Caso o personagem já tenha um 
familiar, este será contaminado pela Praga através do vínculo com 
seu mestre, « então transformado em uma Fera-Coral, 


Armadura Coral: no 2º nível, e a cada 2 níveis subsequentes, o 
Feiticeiro Vermelho desenvolve sobre a pele uma crosta rigida que 
protege seu corpo como uma armadura, oferecendo um bônus de 
+ por armadura natural em sua CA 


Punhos de Coral: no 3º nível, o Feiticeiro Vermelho pode pro- 
duzir perigosas formações coralinas sobre os punhos. Seu dano em 
combate desarmado será igual ao dano provocado por um monge 
de mesmo nível (no entanto, ele não recebe nenhum outro benefi 
cio oferecido a um monge por atacar desarmado, como Ataque 
Desarmado Aprimorado, Rajada de Golpes e outros). Caso o 
personagem já possua níveis como monge, seu dano em combate 
desarmado será acumulado. Ferimentos provocados desta forma 
podem transmitir a Praga 

Magia Contagiosa: no 5º nível, o Feiticeiro Vermelho pode 
fazer com que qualquer de suas magias, além de provocar o efeito 
normal, scja transmissora da Praga. À vitima sofre os efeitos nor- 
mais da magia e deve fazer também um teste de Fortitude (CD1O 
+ nivel da magia + bónus de Carisma do feiticeiro) para evitar a 
doença. Uma magia contagiosa deve ser lançada como se fosse 


uma magia dois níveis acima 


Feiticeiro Vermelho é uma vantagem coletiva no valor total de 60 
pontos, que inclui as seguintes vantagens c desvantagens: 


Vantagens: Apúdão Mágica +1 (cumulanva com qualquer já 
existente, até um máximo de 3), Garras (GDP+2), RD+2, Imu 


nidade a Doenças. 


Desvantagens: Reputação 4. Também deve acumular -30 
pontos (á incluídos no custo total) entre as seguintes: Cobiça, 
Mau Humor, Fanfarronice, Fúria, Luxúria, Intolerância, Inveja, 
Sadismo, Sanguinolência. 


Qualquer dano provocado pelas garras do Feiticeiro Vermelho 
pode contaminar a vítima. 


Caso seja alvo de uma magia capaz de curar a Praga (como Curar 
Doenças lançada por uma elériga de Lena), 0 Feiticeiro deve ter 
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sucesso em um teste de HT=2 ou será destruído. 


O Feiticeiro também possui como aliado um pequeno animal com 
a vantagem Fera-Coral 


Gregor Diranar teria sido o primeiro Feiticeiro Vermelho, Outrora 
um simples saqueador de tesouros, ele contraiu a Praga enquanto 
pilhava uma antiga caverna de ores em Lomatubar 


O ladrão sofreu horrores e dores indizíveis — mas, devido à sua 
grande resistência a doenças, ele não apenas sobreviveu, como 
também desenvolveu grandes habilidades mágicas. Infelizmente, 
ele também enlouqueceu. Gregor acredita que a Praga é uma 
dádiva dos deuses, oferecida para selecionar aqueles que merecem 


receber o poder, 


Gregor, o Vermelho — como passou a ser conhecido, depois que a 
doença tornou sua 
partilhou sua “visão 
mado apenas por feiticeiros sobreviventes à Praga. Em seus locais 


e rubra — encontrou outros iguais a cle e 
loje ele é o líder do Culto Vermelho, for 


de adoração secretos, espalhados por toda Lomatubar, os Feiticei 
ros Vermelhos realizam grandes rituais que envolvem expor deze 
nas de vítimas inocentes à Praga. Os poucas que sobrevivem têm 
a escolha de se juntar ao Culto e aprender mais sobre seus novos 
poderes. 


ou então morrer! 


F3, Há, R$, Ad, PdFI, 15 PVs, 15 PMs 


Vantagens: Aliado (familiar), 4 
Resistência à Magia 


taque Especial (Força), Arcano, 


Desvantagens: Insano (Fantasia, Megalomaníaco), Má Fama 
Perícias: Crime, Sobrevivência 
Focus: Fogo 3, Trevas 3, outros | 


Feiticeiro Vermelho 


Gregor Diranar: humano, ladino 5/ feiticeiro 4/ Feiticeiro 


Especial 
Famulhiar Coral 
Armadura Coral +1 
Punhos de Coral 
Armadura Coral +2 
Magia Contagiosa 


Armadura Coral +3 


Magias por Dia 

+ nível 

+1 nível 

+ nível 

+1 nível 

+ nível 

+1 nível 

+ nível 
Armadura Coral +4 + nível 
am + nivel 


Armadura Coral +5 +1 nível 


Veemelho 5; ND 14; Tend. Caótico e Maligno; DVs 
Sd6+9M4+A, PV 61; Inic +8; Desloe. Om; CA 20 (42 natural, 
+3 Des, +3 Braçadeiras, +2 Ane; Ataques: Corpo a corpo: +9/ 
+4; À distância: 411/46; +13/+8 Iispada curta +2 (dano 1d6+3) 
ou +13/+8 Besta | zm +1 (dano 1d8+1) ou +9/+4 punho (dano 
1d8+1); Ataques Especiais: Hospedeiro, Punhos de Coral, Magia 
Contagiosa; Qualidades Especiais: Familiar Coral, Armadura Co- 
ral, Fort +11, Ref +LI, Von +11; For 12, Des 17, Cons 13, Int 
12, Sab HI, Car 16, Perícias: Abnr Hechaduras +11, Acrobacia 
+47, Alquimia +3, Arte da Fuga +7, Concentração +12, Cura +8, 
Equilibrio +7, Esconder-se +8, Furtividade +7, Identificar Magia 
+8, Observar +5, Obter Informação +6, Operar Mecanismos 
+, Ouvir +5, Procurar +9, Saltar +9, Senso de Direção +8, 
Sobrevivência +8, Usar Cordas +7; Talentos: Acuidade com 
Arma: tispada Curta, Ataque Desarmado Apnmorado, Aventurei 
ro Nato (regional: Petrynia), Grande Fortitude, Iniciativa Apri- 
morada, Magias em Combate, Tolerância, Vitalidade, 


Equipamento: espada curta +2, besta leve +1, virotes +1 (20), 
Braçadeiras da Armadura +3, Anel de Proteção +2, Manto da 


Resistência +2, 4 poções de Curar Fenmentos Graves. 


Magias por dia: 6 truques, 7 de 1º mível, 7 de 2º nível, 7 de 3º 
nível é 3 de 4º nível 


Magias Conhecidas: Magiar de Nível O (truques): Abnr/Vechar, 
Bnlho, Detectar Magias, Globos de Luz, Luz, Mãos Mágicas, Pas 
mar, Resistência; magras de 1º nítel Causar Medo, Liscudo Arcano, 
Leque Cromútico, Misscis Mágicos, Transformação Momentánea; 
magras de 2º mv Viecha Ácida, Invisibilidade, Proteção contra 
Vechas, Tera; magias de 3º nível Bola de Vogo, Imubilizar 


Pessoas Voo; magras de 4º nivel: Muralha de Fogo, Pele Rochosa. 


Hospedeiro (Sob): Gregor é um portador da Praga Coral. Ele 
pode contaminar alguém com ataques desarmados, pelo toque, « 
simplesmente com sua presença « nunca poderá ser curado da 
Praga. Gregor não pode ser afetado por nenhuma outra doença, 
seja extraordinária ou sobrenatural, 


Punhos de Coral (Ext): Gregor possui formações coralinas 
sabre os punhos. Seu dano cm combate desarmado é igual a 
14841 com cada punho. Ferimentos provocados desta forma 


podem iransmiur a Praga. 


Magia Contagiosa (Sob): Gregor pode fazer com que qualquer 
de suas magias, além de provocar o efeito normal, seja 
transmissora da Praga. À vita sofre os efeitos normais da magia 
e deve fazer também um teste de Forutude (CDI3 + nível da 
magia) para evitar a doença, Uma maga contagiosa deve ser 
lançada como se fosse uma magra dois niveis acima. 


Familiar Coral (Sob): Gregor possui como Familiar um corvo 
com o modelo de Fera-Coral 


Armadura Coral (Ext): Gregor possui +2 de bónus de armadu 
ra natural em sua CA 


ST 12, DX 17,1Q 12, HT 13 


Vantagens: Aptidão Mágica 2, Garras (GDP+2), RD 2, Imuni 
dade a Doenças, Ultraflexibilidade das Juntas 


Desvantagens: Reputação —4, Cobiça, Fanfarronice, Megaloma 
nia, Luxúria 


Perícias: todas as Perícias de Ladrões e Espiões com NH entre 
14.€ 18; Mágicas a critério do Mestre. 


Como o Mestre mais atento certamente já notou, à Praga Coral e 
seus derivados — as feras e feinceiros — podem ser empregados 
de inúmeras formas como elementos de aventuras. Mesmo que 
você não utilize o cenâno de Tormenta, a Praga é de natureza 
extraplanar e, portanto, pode existir em qualquer outro mundo. 


A seguir, algumas idéias de como você pode usar esta matéria para 
desafiar seus jogadores. Muitas delas unlizam personagens, guildas 
é organizações que aparecem em O Reinado, onde o reino de 
Lomatubar é desento em detalhes: 


+ Durante uma jornada, os aventureiros são atacados por Feras 
Coral ou entram em contato com a doença de alguma forma 
Um ou mais membros do grupo são contaminados, é agora pre 
cisam encontrar alguém capaz de lançar as magias certas para 
curar a doença. 


* Josielandira Nialandara é uma poderosa druida cla que co 
manda Os EExterminadores de Mbihanoa, um grupo de druidas e 
rangers formado para caçar as Feras-Coral. Ela entra em contato 
com os aventureiros para que destruam uma criatura parnicular 


mente poderosa 


* A Guilda dos Curandeiros é uma quadalha especializada em 
fabricar poções falsas para “curar” a Praga, que são vendidas por 
altos preços. Um de seus membros, acompanhado por capangas, 
acaba de enganar os habitantes de uma vila e ficar com todo 0 seu 


tesouro — cabendo aos aventureiros encontrá-los. 


+ Os Feiticeiros Vermelhos plancjam envenenar uma cidade inteira 
com a Praga, esperando que entre os sobreviventes sunam novos 
membros para seu culto. Os aventureiros devem descobrir como 
isso será feito e deté los. 


+ Uma clenga com poderes suficientes para curar a Praga está de 


partida para Lomatubar, para ajudar no socorro aos doentes — 


mas correm rumores de que bandidos planejam raptá la para pedir 
resgate ao regente. Os herois devem escoltar a cleriga e impedir 
que isso aconteça 


* Surgem pistas sobre o paradeiro do antjto mayo Thursten 
Covanel, responsável pela conjuração da Praga. No entanto, as 
pistas também sugerem que o mago na verdade era um agente de 
outro plano, e que tudo foi um plano diabólico para delibera 
damente liberar a Praga em nosso mundo, preparando o para uma 


invasão de monstros vindos do plano onde a doença se originou. 


+ A esposa de Khohak Sedmoor, regente de Lomatubar, está 
desaparecida. Após contrur à praga, ela não morreu como aconte 
ce com a maioria, mas foi transformada em uma Fera-Coral, À 
rainha vinha sendo mantida prisioncira no palácio até que uma 
cura fosse encontrada, mas de alguma forma escapou. À mussão 


dos aventureiros é resgatá-la com vida. 


* Longe de Lomatubar, uma caravana liderada por um notório 
mago aventureiro transporta algumas Feras-Coral vivas para pes 
quisas na Grande Academia Arcana. Mas às criaturas escapam, « 
os aventureiros devem capturi-las ou destruí las antes que a 


Praga seja disseminada em um reino saudável 


PALADINO 


Graças ao caráter caótico e 
das circunstâncias adversas 
que cercaram a colonização 
da vasta região que mais tar- 
de se tornaria o Reinado, 
muitas das histórias ocorri- 
das neste período se perde- 
ram no tempo. O cerne do 
ocorrido, o tronco principal 
dos eventos permaneceu 
vivo. Mas muitas de suas 
ramificações foram alteradas 
pelos bardos em inúmeras 
versões de canções e poe- 
mas, transformando o que 
era fato em simples lenda. 


E assim ocorreu com a histó- 
ria de Moorgh-Thamm e 
Gantrill Tallas. A versão que 
aqui relato com mãos trêmu- 
las neste pergaminho me foi 
passada por um bardo cego 
de Petrynia, que a ouviu de 
um ermitão, que a encontrou 
escrita no tronco de uma árvo- 
re nos arredores de Salistick. 
Acredito que durante muito 
tempo o relato serviu de inspi- 
ração para canções e baladas 
épicas, mas sua execução foi 
diminuindo aos poucos desde 
que o gênero caiu em popula- 
ridade alguns séculos atrás. 
Mesmo assim, meu objetivo 
como escriba é relatar e con- 
servar a história de Arton e 
assim o farei até o dia de mi- 
nha morte. 


O Herói 


Gamntrill Tallas era um jovem guerreiro na 
ipaca da Grande Batalha. Um membro da 
baixa nobreza do reino de Mortenstemn, 
imeonformado com os caminhos que o 
conflito tomava. Quando o Triângulo de 
Ferro caiu e boa parte da população dos 
reinos foi banida para Arton-Norte, o pai 
de Cantril consegui garantir que sua 
familia fosse poupadea da pena. Seus conta- 
dos na corte, alguns acres de terra e sacos 
de moedas de ouro hariam garantido uma 
oportunidade de recomeçar, desta reg entre 


os vitoriosos. Emergonhado, Gantrill se 
recusou a aceitar e, de livre e espontânea 
rontade, juntou-se à caravana dos exilados 
para nunca mais voltar. 


1 jornada foi longa e dura. Inúmeras 
batalhas transformaram simples campone- 
ses em guerreiros e guerreiros em lendas. 
Gantrill foi um dos companheiros mais 
próximos da maior delas: Cyrandur 
Faltas. Ao lado do grande beréi, Tallas 
enfrentou dezenas de inimigos e ajudou a 
parimentar o caminho glorioso dos herói- 
cos colonos de Lamnor. Curiosamente 
muitos de seus feitos são atribuidos boje 
em dia a Cyrandar, como já haria aconte- 
cido com ontros grandes heróis da época. 
Por que isso aconteceu + qual versão é a 
verdadeira são mistérios ainda insolúveis 
para os acudêmicos 


Mesmo apis os maiores obstáculos terem 
sido vencidos, Giantrilt Vallas não se dem 
por satisfeito. Sua sede de aventuras le- 
nou-o a liderar uma nova caravana com o 
intuito de desbravar o continente e encon- 
trar um novo lugar para viver. Assim, 
muito antes que os irmãos Michard e 
Hoffell Grafjhelm iniciassem o poroa- 
mento do setor norte da área que iria a 
ser Nova Ghondriann, Gantrill chegava 
“o sul do mesmo território, acompanhado 
de uma cada vez mais erescente caranana 
de refugiados 


Abi, às margens do Rão Vermelho, o guer- 
reiro fundou a primeira vila, chamada 
Driltar— que em Lalkar significa “Re- 
compensa”, e estabeleceu um dos primeiros 
porvados da região. Ponco tempo depois 
casou-se com uma camponesa com quem, 
“um ano depois viria a ter um casal de gême- 
os. E deste modo tuda seguiu bem é todos 
Soram feliz 


Por poucu tempo 


Par muito pouco tempo. 


«e o Vilão 


E quase certo que a histôia de Nova 
Gihondriamm é talvez, de outros reinos do 
oeste do continente seria diferente se 
Driltar tivesse prosperado. E é tão certo 
quanto, o fato que isso realmente teria 
acontecido se não fosse um único problema. 


Moorgb-Thamm, 


Naquela época já circulavam entre os 
bárbaros centenas de histórias e feitos 
fantásticos creditados a Moorgb-Thamm. 
Conta-se que ele teria vindo do extremo 
norte caminhando sozinho com sangue 
escorrendo de sua espada Kraasharck, a 
destruidora, e uma aura maligna envolta 
de si. Vialanam que sua pesada armadura 
havia, há muito tempo, sido fundida à 
própria carne do bárbaro. Outros diziam 
que Moorgb-Thamm teria vindo de outro 
mundo, ainda mais violento que Arton 


Desde então, sua presença passou a ser 
sinônimo de massacre e destruição. 
“Arrebanhando cada vez mais seguidores a 
cada dia, Moorgb-Thamm passou a dizj- 
mar qualquer povoado que se recusasse a 
render-se às suas vontades. Casas eram 
queimadas, mulheres violentadas, crianças 
mortas... nada restava por onde o birbaro e 
seu bando passavam. 


É possível que alguém se pergunte o por que 
de tamanha selvageria. Por que um homem 
dedicaria sua vida apenas à guerra e à mor 
te? No caso de Moorgb-Thamm nunca 
houve nenhum plano de conquista, nenbum 
grande objetivo ou maquinação... tudo o 
que ele façãa era pelo simples prazer de 
poder esmagar seus inimigos, vê-los fugir 
deixcando para trás o que conquistaram com 
sacnficio e onvir os lamentos das mulheres 


Do mesmo modo que a caravana de Gantril 
haria avançado e superado as dificuldades 
em busca de um lugar para viver, Moorgb- 
Thamm e seus seguidores atunçaram vindos 
do norte rumo ao sul, Sombras negras 
montadas a cavalo, os rostos escondidos sob 
máscaras metálicas em forma de carranca. 
Seguiam implacâneis varrendo do mapa cuda 
tribo encontrada pelo caminho. 


Rumo ao Sul, 


Rumo a Driltar. 


A Batalha 


Driltar era nada mais do que uma vila de 
pequeno porte, apesar de ser o ponto central 
da comunidade criada pelos colonos trazidos 
na jornada de Gantrill. Em volta outros 
pequenos povoados haviam se formado. Era 
ua terra de gente simples, avessa à víolén 
cia, interessada apenas em viver em paz, 
certificando-se que a nova terra se tornasse 
“um lugar seguro para as gerações futuras. 


Alheio aos desenvolvimentos do Reinado e 
longe das influências de Debeom, Gantrill 
batia baseado seu governo na justiça e na 
tolerância, ganhando assim a afeição de 
todos. Mesmo senod à favor do pacifismo, 
à experiência e o sangue guerreiro do 
governante fizeram com que algumas 
precauções fossem formadas. Apesar de 
rudimentar, Driltar contava com uma 
força de guerreiros, em geral antigos com- 
panbeiros de armas de Gantril, para 
garantir a segurança mantendo possíveis 
monstros errantes afastados. Mas tais 
ocasiões eram raras e a guarda permanecia 
ociosa na maior parte do tempo. 


Enquanto isso, Moorgb-Thamm, contins- 
ava seu reinado de terror eliminando tribos 
bárbaras inimigas e arrebanhando para si os 
que conseguiam implorar por clemência 
«antes de sentir o gosto da lâmina de sua 
espada, Fim pouca tempo o bárbaro tinha a 
seu serviço uma verdadeira horda de guerrei- 
ros mortais e sanguinários avançando veloz; 
mente para o norte. 


AA falta de outras comunidades na mesma 
região fez com que a notícia da existência 
de Moorgh-Thamm chegasse «os ouvidos de 
Gantrill Tallas e seus companheiros somen- 
He quando a borda estava há três dias do 
ponvado mais avançado. Gantrill enviou 


hatedores para imestigar o boato de que um 
rerdadeiro exército marehava para Driltar. 


Somente com muita sorte 0s homens desig- 
mados conseguiram retornar com vida, à 
tempo de relatar o primeiro massacre provo- 
cado pelo bárbaro na região. 


Medidas desesperadas foram tomadas para 
garantir a sobrevivência da vila. Cogitou-se 
o emvio de emissários para Debeon ou qual. 
quer outro reino próximo, mas não havia 
tempa hábil. Os reforços com certeza chega- 
riam quando os cadáveres estivessem frios e 
as casas já tivessem virado cin. Só havia 
uma opção para o povo de Driltar: esperar e 
lutar para garantir a sobrevivência do sonho 
de Gantrill Talhas, 


Moorgb-Thamm deliciava-se com os ata- 
ques aos povoados. Alimentava-se do medo 
e do sangue dos camponeses. Cada cadáver, 
cada alma enviada de volta aos deuses 
parecia torná-lo ainda mais forte. Ainda 
mais invencível, 


Sabendo da existência de Dniltar, o bárbaro 
passou a se divertir com a expectativa do 


ataque. Enviava na calada da noite, pegue 
nos grupos montados que não fasgiam nada 
além de cireular pela vila, cavalgando em 
alta velocidade munidos de tochas e preen- 
chendo a noite com gritos de guerra selva- 
gens e ininteligíveis. Às vezes posicionana 
parte do excéreito ao altance da visão dos 
aldeões e os deixava parados, imóveis. Ao 
longe o som dos tambores de guerra ressoan- 
do cada vez mais alto. Então, quando o 
pánico tomava conta do povo da rita, 
Moorgb-Thamm retirava seus homens e 
sumia no horizonte. O bárbaro via Driltar 
como uma caça ferida que, por mais que 
fiugiste, já estava condenada. A vila cairia a 
qualquer momento, mas Moorgb-Tham 
se deleitava adiando o dia fatídico, 


Gantrill sentia na pele os resultados das 
táticas sádicas do bárbaro e sua horda. 
Familias inteiras começaram a abandonar 
Driltar com medo do que viria à acontecer. 
E embora poucos viessem a saber, o desti- 
no das mesmas não seria mais feliz. Ne- 
mbuma delas conseguiu percorrer mais do 
que 15 quilômetros sem cair nas mãos dos 
camiceiros seguidores de Moorgh-Thamm. 
Ao que parecia, Driltar estava cercada é 
condenada como um recém-nascido conta- 
minado com a peste 


No firm, foi seu governante que assinalou 
o momento que definiria o destino de 
todos. Numa das vezes em que o bárbaro 
posicionou seu exército nos arredores da 
vila, Gantrill Vallas fez o mesmo com 
seus homens, montou em seu cavalo e 
aançou até o limite entre as duas forças, 
Os poucos relatos, poemas e canções anti 
gas que narram o acontecimento não deter- 
minam exatamente o que foi dito pelo 
guerreiro ao bárbaro, mas todas sustentam 
que suas palavras foram tão fortes e emoci- 
onadas que até boje, nos arredores de onde 
viria a acontecer a batalha, o vento as 
repete ao passar pelas árvores. 


As palavras de desafio surtiram efeito 
Como gafanhotos vorazes avançando sobre 
uma plantação, os membros da horda 
passaram velozes por Gantrill sem desferir 
um único golpe. Somente Moorgh- 
Thamm permaneceu em seu lugar. Pela 
primeira vez estavam frente a frente o 
bárbaro e o guerreiro. O herói e 0 camiei- 
ro. O Bemeo Mal. 


O massacre que ocorreu foi terrivel. Muito 
inferiores em número e habilidade, os 


defensores da vila caiam como folhas no 
outono. O fogo se espalhana rápido, inei- 
nerando moradias e plantações. Mulheres 
eram arrastadas, violentadas e assassina- 
das de modo cruel e lento. Crianças ti 
nham seu futuro tirado de si num rápido 
golpe de espada. Os gritos das vítimas 
vitimas podiam ser outidos a quilômetros, 
mas as gargalhadas de seus algores ecoa- 
vam ainda mais longe. 


E mesmo com tudo isso, mesmo sabendo 
que seu sonho de paz e esperança despedaça- 
ua-se atrás de si, Gantrill encontrou forças 
para lutar. Mooreb-Thamm por sua vez, 
ria e urraia alucinado a cada golpe. Pela 
primeira vez em toda a sua vida havia en- 
contrado um oponente à altura de sua sede 
por sangue e batalhas. 


“Quando Gantrill Tallas desferiu o golpe 
que, finalmente, traria um fim à vida do 
infamen bárbaro, Driltar já havia queimado 
até suas fundações. Moorgb- ham, de 
joelhos, seu sangue esvuindo pelos vãos da 
armadura, teve tempo de olhar o fruto de 
sem ataque e gargalhar pela última vez. E 
antes que tombasse pesadamente no solo, 
morto e imerte fez tem juramento e um 
pedido às forças negras de Arton. Um dia, 
quando todos tivessem esquecido seus feitos, 
quando o povo oltasse a poroar aquela 
região sem saber que um dia uma força 
negra e maligna havia habitado aquele 
mesmo lugar, Moorgb-Thamm noltaria 
para caminhar mais uma vez: pelo continen- 
e e trazer de volta a dor, a morte e o deses 
pero. Quando isso acontecesse, ele jamais 
roltaria a partir, a não ser que fosse pelas 
mãos de Gantrill Tallas. 


Gantrill esperou que o bárbaro desse seu 
úiltimo suspiro antes de dar-lhe as costas e 
caminhar cambaleante de volta a Driliar. 
Sua armadura estara em frangalhos 
Ferimentos cobriam todo o seu corpo. Pega- 
das vermelhas de sangue marcanam seus 
passos. Mas dizem que não foram os 
ferimentos nem a falta de sangue que deram 
fr a um dos mais nobres guerreiros de 
Arton. Fai a dor e angústia de ver seu 
sonho despedaçado e a certeqaa de que nin- 
euém jamais se lembraria de Driltar... 


O Fim 


A conclusão mais popular da história de 
Gantrill Tallas e Moorgb-Thamm entre as 


versões diz que os seguidores do bárbaro, 
sem à liderança do mesmo, dispersaram-se 
sem jamais voltar a mpresentar ameaça 
Conta-se que boa parte deles sequer conti 
muou a poroar a mesma região, absonendo 
ds costumes dos colonos que chegaram anos 
depois ou sendo dizamados por estes. Hntre- 
tanto, muito antes que isso acontecesse, € 
dito que uma cripta subterrânea foi 
construida em sua homenagem e seu corpo 
colocado sentado num trono de pedra com a 
inserição “aquele que um dia roltari”, 
proviarelmente inspirada nas ilhas pala- 
vras de Moorgb Thamm. 


Embora Gantrill tenha mormido np centro 
da nda de Driltar, 0 paradeiro de seu corpo 
jamais foi descoberto. Alguns atestam que 
os deuses, cum pena do triste destino do 
herói, lb garantiram um lugur de honra 
em um dos planos. Outros contam que o 
espórito de Giant. angustiado pelo massa 
em da vila, estará para sempre preso a 

Arton, na esperança de ser ressuscitado no 
dia em que Moorgb-Vhamm voltar dos 
mortos. Pelo próprio juramento do bárbaro, 
Gantril sena o úimico capas de extermná 
do de uma vez: por todas 


Uso em 


Campanha 

* Moungh-Thamm está de volta e o 
espírito de Gantrill"Tallas incorpora 
em um dos personagens jogadores a 
fim de guiá-los c ajudá los na destrui 
ção do vilão. 


* Os aventureiros ouvem falar que 
Kraasharck, a poderosa espada de 
Moorgh-Thamm, foi roubada há 
anos e o responsável morreu numa 
aventura numa masmorra em 
Bielefeld. Agora basta vencer os desa 
fios da dungeon para conseguir este 
precioso artefato. . se conseguirem 


voltar vivos de lá 


* Um bardo, obcecado pela lenda do 
bárbaro e o guerreiro pretende escre- 
vera canção definitiva sobre a história. 
Com esse objenvo ele decide que 
precisa encontrar a tumba de 
Moorgh-Thamm e o corpo de 
GantnlTallas e contrata os persona 
gens jogadores para ajudá-lo. 


+ Boatos de que morto-vivo extrema- 


mente poderoso e sua horda de esquele- 
tos estão atacando o sul de Nova 
Ghondriann chegam aos ouvidos dos 
personagens jogadores. Agora eles têm 
que aprender sobre a lenda do bárbaro e 
o guerreiro para descobrir como deté-lo. 


* Os aventureiros entram em contato 
com uma antiga escritura, revelando que 
na verdade a lenda estava incorreta: 


Gantrill Tallas 
o herói tomba 
em combate 


Moorgh:Thamm teria sido um herói, 
um bárbaro rebelde em luta contra o 
tirano Gantnill Tallas para obrigá-lo a 
libertar o povo de sua vila 


* Após voltar à vida, Moorgh-Thamm 
procura pelos descendentes de Gantnll 
Tallas, convicto que, ao destruir a linha 
gem de seu nêmesis, não poderá ser 
derrotado. Os jogadores precisam prote 
ger os descendentes da família Tallas. 


+ Um necromante descobre a cripta de 
Moorgh-Thamm e acredita que pode 
controlá-lo. Os jogadores precisam 
impedir que o ritual que trará o antigo 
senhor da guerra de volta. 


* Ao encontrara cripta secreta de 
Moorgh-Thamm, os personagens 
jogadores acabam despertando aciden. 
talmente o vilão. Só resta a eles encon 
trar um meio de ressuscitar Gantrill 
“Tallas, o único guerreiro capaz de des- 
truir o terrível morto-vivo. 


+ Uma opção para aventureiros de 
nível mais baixo: dois descendentes 
de Moorgh:Thamm e Tallas — res- 
pectivamente, uma bárbara e um 
mago de 2º nível — continuam a 
batalha travada por scus ancestrais, e 
os aventureiros acabam envolvidos. 


- Um clérigo da guerra está organizan- 
do um culto a Moorgh-Thamm, com 
o objetivo de transformá-lo em um 
deus menor. Cabe aos aventureiros 
interromper o grande ritual que levará 
os cultistas a realizar esse objetivo. 


+ Os aventureiros são contratados por 
um misterioso patrono para resgatar a 
lendária espada de Moorgh-Thamm. 
No entanto, durante a missão, são 
informados de que seu contratador 
não é ninguém menos que Mestre 

Arsenal, que deseja acrescentar a espada 
Kraasharck à sua coleção. 


+ Sem nenhuma explicação, o cavaleiro 
Gantril Tallas surge perambulando 
pelas ruas de Yukadar. As autoridades 
o consideram apenas como um louco 
ou bêbado e o prendem. Os jogado. 
res são chamados para investigar a 
história estranha que cle conta. De- 
pois devem ajudar o cavaleiro ressus- 
citado a encontrar sua espada, arma- 
aura e outros itens, para que possam 
derrotar Moorgh-Thamm. 


« Para combater Moorgh-Thamm 
após seu retorno da morte, os heróis 
descobrem que precisam da ajuda de 
“Tallas — mas as formas normais de 
ressurreição fracassam, e os aventurei- 
ros devem realizar uma jornada pla- 
nar até onde está sua alma. (Neste 
caso, Tallas será uma criatura do tipo 
Estraplanar.) 


Informações 
de Jogo 


Moorgh-Thamm 


Morto-Vivo Bárbaro 4/Guerreiro 4; ND 
1; Tend. CM; DVs Bd12; PVs 75; Inic 
+7; Desloc. 9m.; CA 27 (+5 natural, +3 
Des, +9 Peitoral de Aço); Ataques: +15/ 
+10 base corpo-a-corpo; +11/+6 base à 
distância, +20/+15 Kraasharck (2d6+16, 
dec.19-20/x2), +18/+13 Machado de 
Guerra +3 (1d8+13); Ataques Especiais: 
Fúria, Toque Sepulcral, Fogo Infernal, 
Conjurar Horda; Qualidades Especiais: 
Aura de Pânico, Imunidades, Imunidade 
a Expulsão, RD 20/+2, RM 20, Morto- 
Vivo; Fort +8, Ref +5, Von +4; For 24 


D fantasma de 

Qántrill Talas: ele 
não terá destanso 

* enguanto séu/inimigo 
Ls». Não for destruído 


(+7), Des 17 (+3), Cons —, Int 12 (+1), 
Sab 15 (+2), Car 17 (43) 


Perícias: Adestrar Animais +11, Cavalgar 
+8, Escalar +9, Intimidar + 16, Natação 
+8*, Observar +4, Ouvir +8, Saltar +9, 
Sobrevivência +7. *Este valor não consi- 
dera a penalidade pelo peso da armadura 
e equipamento. 


Talentos: Ataque Poderoso, Especializa- 
ção em Arma: Espada Larga, 

Arma: Espada Larga, Iniciativa Aprimo- 
rada, Prontidão, Trespassar Aprimorado, 
Trespassar. 


Equipamento: Peitoral de Aço +4, da 
Invulnerabilidade, Kraasharck (Espada 
Larga +4, Vorpal), Machado de Guerra 
+3, O Peitoral da Invulnerabilidade 


normalmente fornece apenas a Redução 
de Dano de 5/+1, mas quando usado 
por Moorgh-Thamm, ele aumenta à RD 
do guerreiro morto vivo para 20/+2 
(normalmente a RD de Moorg Thamm 
ede 15/+1) 


Fúria (Ext): Duas vezes ao dia, 
Moorgh-Thamm pode entrar em Fúria, 
aumentando sua Porça em 4 pontos 
(como e um morto vivo, ele não recebe 
+4 na Constituição e nem pontos de 
vida extra), e recebe um bonus de moral 
de +2 em suas jogadas de resistência de 
Vontade, À Fúria dura por apenas 3 
rodadas, e quando termina, Moorgh 
Thamm não fica fatigado. 


Toque Sepulcral (Sob): Moorgh- 
“Thamm pode fazer um ataque de toque 
(com seu bônus base de corpo-a-corpo), 
causando 1d8+3 de dano por energia 
negativa. O toque de Moorgh-Thamm 
também causa | ponto de dano tempo- 
rano na Constituição. 


Fogo Infernal (SaM): Três vezes ao 
dia, Moorgh-Thamm pode conjurar 
uma explosão de fogo similar à magia 
Bola de Fogo comjurada por um feincei 
ro de 8º nivel. À unica diferença é que 
metade do dano é profano e metade é 
por fogo. (imunidade ou proteção contra 
fogo oferece proteção apenas contra me 
tade do dano) 


Conjurar Horda (SaM): Três vezes ao 
dia, Moorgh-Thamm pode usar essa 
habilidade, que tem o mesmo efeito de 
uma magia de Criar Mortos Vivos Meno. 
res lançada por um cléngo de &º nível. 


Moorgh-Thamm só pode enar esqueletos 


com essa habilidade, que ficam sob seu 


controle (até um máximo de 16 dados de 
vida de esqueletos). Quando usa essa habi 
dade, Moogh-Thamm está conjurando seus 
antigos comandados, que aparecem com os 
farrapos dos trajes que antes usavam, inclu 
indo as máscaras de metal em formato de 
carrancas (mas ainda são esqueletos comuns). 


Aura de Pânico (Sob): Moorgh-Thamm é 
cercado de uma aura de terror que afeta 
qualquer criatura com menos de 5 dados de 
vida que esteja a menos de 6m dele. A viti- 
ma precisa passar em um teste de Resistên- 
cia de Vontade (CD 17) ou sofrerá os mes- 
mos efeitos de uma magia Medo, lançada 
por um feiticeiro de 8º nível. 


Imunidades (Ext): Alem das imunidades 
comuns à mortos-vivos, Moorgh-Thamm 
é imune a dano por frio e eletricidade, além 
de efeitos de Metamorfosear. 


Imunidade à Expulsão (Ext): Moorgh 
“Thamm não pode ser afetado por Lixpulsar 
ou Pascinar Mortos vivos, nem comandado 
por cléngos ou qualquer outro tipo de per 
sonagem ou eratura que possa comandar 
mortos-vivos, Ele próprio pode comandar 
mortos-vivos como se fosse um sacerdote 
maligno de *º nível. 


Morto-Vivo (Ext): Moorgh-Thamm pos 
sut todas as qualidades especiais de um 
morto vivo, desentas na 6 do Livro 


dos Monstros. 


Gantrill Tallas 


Humano Guerreiro 10; ND 10; Tend. 
LB; DVs 10410+30; PVs 108; Inic +7; 
Desloc, 6m.;CA 21 (+11 Me 
Ataques: +16/+ 1 | base corpo-a- 
:+13/48 base à distância; +20/ 
pada Bastarda +3* (1dlO+14, 
-20/x2) ou +15/+13 Besta Pesada 
+2 (1d10+2) ou + 17/+12 adaga obra 
prima (1d4+6); Fort +10, Ref +6, Von 
+3, For 23(+6), Des 17 (+3), Cons 17 
(43). Int 13 (+1), Sab 10 (0), Car 17 
(+3). * Usada com as duas mãos. 


Armadu- 


Perícias: Adestrar Animais +8, Cavalgar 
+10, Diplomacia +7, Intimidar +8, 
Observar +2, Ouvir +2, Saltar + 


Monvação +6, Sobrevivência +4 


Talentos: Ataque Poderoso, Combate 
Montado, Especialização em Arma: Es- 
pada Bastarda, Foco em Arma: lispada 
Bastada, Iniciativa Aprimorada, 
Investida Montada, Lutar às Cegas, 
Pronudão, Sucesso Decisivo Aprimora- 
do: Espada Bastarda, Trespassar, Usar 


Arma Exótica: Espada Bastarda. 


Equipamento: Mcia Armadura +4, da 
Fortificação Moderada, Espada Bastarda 
+3, Lâmina Afiada, Besta Pesada +2, 
Cinto da Força de Gigante (+4) e adaga 
obra-prima 


PMTIREVISAN E 
SALADINO 


" 
Novasiregnasipara nai 
em Defen: 


— Você quer parar de conversar com esse cavalo estúpido como 


me deixa louca! 


— De onde eu venho, ele é mais gente do que você! E pare de olhak para : 


seu olho de gato, isso me dá nos nervos! 


— Vamos, já chega, vocês dois. Como dizem lá em minha terra, 08 “talentos d. 


superam os talentos de...” 


— QUE?! Que Ragnar a devore, sua humana imprestável, comedora de... 


Os talentos regionais, ou talentos nativos, são certas 
habilidades especiais possuídas por pessoas — aventureiras 
ou não — nascidas no Reinado de Arton. Cada nação do 
Reinado tem suas próprias características, suas peculiari- 
dades ambientais e culturais, que exercem forte influência 
sobre os nativos. 


Essas nações, e os talentos que oferecem para seus habi- 
tantes, foram explicados detalhadamente nas duas edições de 
O ReinaDo. À primeira, em três volumes, trazia regras apenas 
para o jogo 3D&T + Drrensores DE Tóquio 3º EpiçÃo. A se- 
gunda e mais completa, O Rernao DZ), oferece talentos re- 
gionais compatíveis com DUNGEONS & DRAGONS. 


No entanto, esta versão mais recente também acrescenta 
muitas novas habilidades que nunca foram vistas antes para 
3D&T. Assim sendo, os possuidores do MANUAL 3D&T 
“TURBINADO agora também podem contar com a lista comple- 
ta de talentos regionais para o Reinado de Arton. Estas regras 
substituem aquelas vistas em O REINADO. 

Talentos regionais não são o mesmo que Vantagens. Você 
não paga pontos por eles — basta dizer em qual reino seu perso- 
nagem nasceu e, com a autorização do Mestre, escolher um entre 
os vários talentos disponíveis. 


Um talento nativo representa algo obtido por passar toda à 
infância e parte da adolescência em determinado país. Viajar e viver 
algum tempo em outra nação NÃO permite a um personagem 
possuir outro talento. Cada personagem pode possuir apenas um 
talento nativo, salvo as seguintes exceções: 


* Todos os nativos de Collen recebem dois talentos regionais, 
sendo um deles Olhos Aguçados. 


* Todos os anões nativos de Doherimm recebem dois talen- 
tos regionais, sendo um deles Caminho para Doherimm. 


* Todos os minotauros nativos de Tapista recebem dois ta- 
lentos regionais, sendo um deles Lógica Labiríntica. 


Opcionalmente, com uma explicação razoável por parte do 
jogador, o Mestre pode permitir que personagens não nativos 
do Reinado tenham talentos regionais. No entanto, neste caso, 
devem ser comprados como se fossem Vantagens valendo 1 
ponto cada — e um mesmo personagem não pode possuir mais 
de um deles. 


Especialização: qualquer personagem pode possuir uma 
Especialização de qualquer Perícia como um talento regional, re- 
presentando o aprendizado de alguma habilidade ou profissão 
comum em sua terra. O Mestre pode proibir Especializações que 
sejam consideradas incomuns no reino — como Ocultismo em 
Portsmouth ou Religião em Salistick, por exemplo. 


Arena: qualquer personagem pode possuir esta Vantagem 
como um talento regional, representando a familiaridade com um 
certo tipo de ambiente onde cresceu. Um personagem também 
pode, se quiser, ter sua própria cidade natal como Arena (em geral, 
apenas não-aventurciros têm uma cidade como Arena). 


Note que personagens não nativos do Reinado também po- 
dem possuir uma Especialização ou Arena como talentos regionais. 


Talentos Regionais por Reino 


Abhlen: Bairrista, Especialização (qualquer), Impostor, Into- 
lerância, Religioso, Arena (florestas temperadas, florestas tropicais, 
montanhas ou pradarias), Trapaceiro Nato. 


Bielefeld: Especialização (qualquer), Leal aos Cavaleiros, Pa- 
triota, Religioso, Arena (florestas temperadas, florestas tropicais, 
montanhas, pradarias ou oceanos). 

Callistia: Amigo dos Rios, Especialização (qualquer), Pacien- 
te, Religioso, Arena (pradarias ou rios e lagos). 

Collen: Olhos Aguçados, Especialização (qualquer), Olhos 
Especiais, Paciente, Religioso, Arena (florestas tropicais ou tempe- 
radas). Nativos de Collen recebem dois talentos regionais, sendo 
obrigatório que Olhos Aguçados seja um deles. 

Deheon: Aventureiro Nato, Especialização (qualquer), Pa- 
triota, Prece para Valkaria, Prosperidade, Religioso, Arena (flores- 
tas temperadas, montanhas, pradarias, ou rios e lagos). 

Doherimm: Amigo-das Armas, Arma de Família, Bairrista, 
Caminho para Doherimm, Espírito de Equipe, Especialização 
(qualquer), Intolerância, Patriota, Religioso, Arena (subterrâneos). 

Fortuna: Conhecimento de Lendas, Especialização (qualquer), 
Pacifismo, Religioso, Arena (florestas tropicais, Morestas tempera- 
das, montanhas ou pradarias). 

Hershey: Comerciante Nato, Especialização (qualquer), Reli- 
gioso, Pacifismo, Prosperidade, Arena (florestas temperadas, mon- 


tanha, pradaria ou oceano) 

Hongari: Especialização (qualquer), 
Paciente, Pacifismo, Prece para os Mortos, 
Religioso, Arena (florestas tropicais, 
pradarias, montanhas ou oceanos). 


Khubar: Amigo do Oceano, Barba- 
rismo, Especialização (qualquer), Fúria 
Leal, Religioso, Tatuagem Mistica, Arena 
(montanhas ou oceanos) 


Lomatubar: lispecialização (qual 
quer), Religioso, Resistência a Doenças, 
Arena (floresta temperada, montanhas ou 
oecanos). 


Montanhas Uivantes: Arma Dupla, 
Barbarismo, Especialização (qualquer), Reli 
gioso, Resistência ao Frio, Arena (florestas 
temperadas, montanhas, pradarias, regiões 
geladas ou rios e lagos) 

Namalkah: Amigo dos Cavalos, Barba- 
rismo, Cavaleiro Nato, Especialização (qual- 
quer), Búria Leal, Religioso, Arena (florestas 
tropicais, montanhas ou pradarias) 

Nova Ghondriann: lispecialização (qual- 
quer), Hospitalidade, Pacifismo, Religioso, 
Arena (florestas temperadas ou pradarias). 


Petrynia: Aventureiro Nato, Comerci- 


= 


ante Nato, Contador de Histórias, Especi- 
alização (qualquer), Impostor, Religioso, 
Arena (florestas temperadas, montanhas 
ou pradarias). 


Pondsmânia: Conhecimento de Ma- 
gia, Furtividade das Fadas, Especialização 
(qualquer), Religioso, Arena (Aorestas tro- 
picais ou rios e lagos). 


Portsmounth: Bairrista, Faro para 
Magos, Especialização (qualquer), Religi- 
oso, Arena (florestas temperadas, monta- 
nhas, oceanos ou pradarias) 


Salistick: Ateu, Autoconfiança, Es 
pecialização (qualquer), Médico Nato, Pa- 
cifismo, Arena (Aorestas temperadas ou 
pradarias) 


Sambúrdia: Amigo das Árvores, 
Arma Dupla, Comerciante Nato, 

lização (qualquer), Prosperidade, Religio- 
so, Arena (orestas tropicais, pradarias, 
rios e lagos ou oceanos). 


Sckharshantalias: Bairrista, Especi- 
alização (qualquer), Inimigo de Dragões, 
Religioso, Arena (florestas tropicais, 
pradarias ou montanhas) 


Tapista: Bairrista, Espírito de Equi- 
pe, Especialização (qualquer), Intolerância, 
Lógica Labiríntica, Patnota, Religioso, Are- 
na (desertos, orestas tropicais, pradarias, 
montanhas, oceanos ou rios e lagos). 


Tollon: Amigo das Árvores, Arma 
de Madeira Mágica, Especialização (qual- 
quer), Religioso, Arena (florestas tropicais, 
oceanos ou rios e lagos) 

specialização (qualquer), 
Religioso, Resistência à Tormenta, Arena 
(áreas de Tormenta, florestas tropicais, 
montanhas, pradarias, rios e lagos). 

Tyrondir: Especialização (qualquer), 
Inimigo de Goblinóides, Pacifismo, Pros 
peridade, Religioso, Arena (florestas tro- 
picais, Morestas temperadas, montanhas, 
pradarias, oceanos ou rios c lagos). 


União Púrpura: Amigo das Árvo 
res, Arma Dupla, Barbarismo, Especiali- 
zação (qualquer), Fúria Leal, Religioso, 
Arena (florestas temperadas, montanhas 
ou pradarias) 


Wiynlla: Conhecimento de Magia, Co- 
nhecimento de Itens Mágicos, Conquista 
da Magia, lispecialização (qualquer), Mago 
Nato, Arena (montanhas ou pradarias). 


Yuden: Amigo das Armas, Bairrista, 
Espírito de Equipe, Especialização (qual 
quer), Intolerância, Patriota, Arena (fores- 
tas temperadas, montanhas ou pradarias) 


Zakharov: Arma de Família, Especi- 
alização (qualquer), Pacifismo, Arena (Ao- 
restas temperadas, florestas tropicais, 
montanhas, pradarias, rios e lagos) 


Lista de Talentos 
Regionais 


Amigo das Armas 
[regional: Doherimm, Zakharov] 
Você sabe fabricar e cuidar bem de armas. 


Benefício: você recebe um bônus de 
H+2em testes de Armeiro (de Máquinas). 


Amigo das Árvores 
[regional: Sambúrdia, Tollon, União 
Púrpura] 
Você viveu muito tempo nas florestas 
e conhece seus caminhos como poucos. 


Benefício: você recebe um bônus de 
H+1 em restes de Sobrevivência. 


Amigo dos Cavalos 
[regional: Namalkah] 
Você e sua montaria são quase irmãos. 


Benefício: você tem a habilidade so- 
brenatural de falar a língua dos cavalos, como 
se tivesse a Perícia Animais (apenas cavalos) 


Especial: nativos de Khubar podem 
comprar este talento válido para o 
tumarkhân, o lagarto-elefante de Khubar, 
como uma Vantagem de 1 ponto. 


Amigo do Oceano 
regional: Khubar] 


Você viveu boa parte da vida em ilhas 
ou regiões litorâneas. 


Benefício: você recebe um bônus de 
H+I para medir sua velocidade nadando, 
em testes de Pescaria (de Esportes) c So- 
brevivência (no mar apenas). 


Amigo dos Rios 
[regional: Callistia) 


Você passou grande parte da vida ti 


rando seu sustento das águas doces 


Benefício: você recebe um bônus de 
H+1 para medir sua velocidade nadando, em 
testes de Pescaria (de Esportes) e Sobrevivên- 
cia (em rios e lagos apenas). 


Arma Dupla 


Iregional: Montanhas Uivantes, União 
Púrpura, Sambúrdia] 

Você é habilidoso no uso de armas duplas. 

Benefício: você recebe a Vantagem Ara- 
que Múltiplo, representando sua habilidade 


em lutar com espadas de duas lâminas c ar- 
mas similares. 


Arma de Família 
[regional: Doherimm, Zakharov] 


Você tem uma arma extraordinária como 
herança de família, 


Benefício: você possui uma arma que 
ataca com Força+ | ou PdF+1, 


Arma de Madeira Mágica 
[regional: Tollon] 


Sendo este material é abundante em seu 
reino nativo, você rem uma arma feita com ele. 


Benefício: você recebe uma arma de qua- 
lidade obra-prima feita com a madeira mágica 
de Tollon. Esta arma é considerada mágica 
para efeito de atingir criaturas vulncráveis ape- 
nas a magia. 


[regional: Salistick] 


Você acha impossível que qualquer 
mágica venha dos deuses. 

Benefício: 
R+2 para resistir a magias lançadas por clé- 
ngos, druidas, xamãs e outros magos com 
Clericato ou Paladino. 


cé recebe um bônus de 


Autoconfiança 
Iregional: Salistick] 
Sua falta de fé nos deuses torna você 


mais confiante em sua própria força e ca 
pacidades. 


Benefício: você recebe um bônus de 
R+2 em testes para resistir a magias que 
usem Telepatia € outros efeitos mentais, 


Aventureiro Nato 
Iregional: Deheon, Petrynia) 


Você é um individuo acima da mé- 
dia, com inclinação natural para ser um 
aventureiro, 


Benefício: você recebe um bônus per 
manente de + 1 em uma de suas cinco Ca 
racterísticas: Força, Habilidade, Resistên- 
cia, Armadura ou Poder de Fogo. 


Bairrista 
[regional: Ahlen, Doherimm, Ports- 
mouth, Tapista, Sclkharshantallas, Yuden] 


Você é extremamente desconfiado e 
intolerante com quaisquer estrangeiros. 


Benefício: você recebe um bônus de 
H+2 em testes de Manipulação, apenas 
ao lidar com criaturas inteligentes nativas 
de outros reinos que não sejam o seu. 
No entanto, também sofre redutor de H- 
1 ao lidar com criaturas inteligentes de 
outros reinos. 


Barbarismo 


[regional: Khubar, Montanhas Ui- 
vantes, Namalkah, União Púrpura) 

Graças à sua descendência, proveni- 
ente de antigos povos que habitavam (e 
ainda habitam) a região, você tem afinida- 
de com os modos bárbaros. 

Benefício: você pode comprar a Pe- 
rícia Sobrevivência por apenas 1 ponto. 


Especial: se você já tem este benef- 
cio devido a outro motivo (por exemplo, 
se tem o kit Bárbaro do Manual do Aven- 
tureiro), então recebe Sobrevivência gra- 
tuitamente. 


Caminho para 
Doherimm 

[regional: Doherimm] 

Você sabe como percorrer os intrin- 
cados caminhos que levam ao reino se- 


creto dos anões, c também evitar seus 
perigos e armadilhas. 


Benefício: você recebe um bônus de 
H+4 em todos os testes de Sobrevivência 
para percorrer os caminhos para Do 
herimm. O teste se aplica para evitar arma- 
dilhas, reconhecer monstros, encontrar 
passagens secretas e coisas do tipo. 

Especial: se você também é um anão, 
qualquer magia mental usada para extrair 
de você o segredo da localização do reino 
provoca um imediato contra-ataque má- 
gico sobre o conjurador, igual à magia 
Contra- Ataque Mental. 

Especial: todos os anões nativos de 
Doherimm recebem dois talentos regio- 
nais, sendo obrigatório que Caminho para 
Doherimm seja um deles 

Especial: este talento pode ser com- 
prado como uma Vantagem de 1 ponto 
por personagens não anões que tenham 
se aventurado em Doherimm. 


Cavaleiro Nato 

[regional: Namalkah, Khubar] 

Você tem grande afinidade com animais 
de montaria. 


Benefício: você recebe um bônus de 
H+2 em todos os testes de Animais, apenas 
para cavalos (ou para o lagarto-elefante 
tumarkhán de Khubar). 


Comerciante Nato 
[regional Hershey, Petrynia, Sambúrdia] 
Atividades comerciais são parte integrante 
da cultura de seu reino nativo. 
Benefício: você recebe um bônus de 


H+2 em todos os testes de Manipulação, 
apenas para acordos comerciais. 


Conhecimento 
de Itens Mágicos 

[tegional: Wynlla) 

Itens mágicos são tão comuns em sua ter 
ra natal que você está habituado a lidar com eles. 

Benefício: com um teste de Habilidade 
bem-sucedido, você pode “enganar” um ob- 
jeto mágico e fazer com que funcione para 
você. Por exemplo, você poderia “enganar” 


uma espada sagrada de paladinos, fazen- 
do-a pensar que você é um paladino. 


Conhecimento de Magia 
[regional: Pondsmânia, Wynlla) 
A magia é tão comum em sua terra 


natal que você consegue reconhecer mui 
tas delas. 


Benefício: você consegue aprender 
magias como se tivesse a Perícia Idiomas 
— ou seja, com um teste de H+1 ouvin. 
do a magia apenas uma vez 


Conhecimento de Lendas 
[regional: Fortuna) 
Os habitantes de seu reino nativo 


cultivam uma profunda tradição de len- 
das e mitos. 


Benefício: você consegue lmbrar de 
histórias, heróis, vilões e cnaturas com um 
teste bem-sucedido de Habilidade. 


Conquista da Magia 

[regional: Wynita] 

Graças à cultura deste reino, fortemen 
te baseada em magia arcana, você venceu 
as limitações normais de sua raça que im- 
pedem o uso desse tpo de magia. 


Pré-requisito: Minotauro ou Goblin. 


Benefício: você pode aprender ma 
giaarcana e ter Focus 


Normal: sem este talento, Minotau 
ros e Goblins nativos de Arton não po- 
dem ter Focus. 


Contador de Histórias 

[regional: Petrynia] 

Graças ao costume petryniano de con- 
tar histórias e exagerar lendas, você conse 
gue mentir mais facilmente. 

Benefício: você recebe um bônus de 
H+2 em testes de Manipulação. O bônus 
se transforma em penalidade de 1-2 caso 
seu reino natal seja conhecido. (“Ah, então 
você é de Petrynia... certo... conte outra vez 
a história do gigante que levou seu ouro..”) 


Espírito de Equipe 
[regional: Doherimm, Tapista, 
Yuden] 


A disciplina militar ensinada a cada 


habitante de seu reino faz com que você 
saiba trabalhar em equipe. 


Benefício: você recebe um bônus de 
H+I quando age em equipe (você e mais 3 
pessoas, no mínimo) e segue ordens de 
um superior (ambas as coisas ao mesmo 
tempo). Isso significa que todos os mem 
bros do grupo devem estar realizando a 
mesma atividade (seguir uma mesma tri- 
lha, vasculhar um mesmo aposento, ata- 
car um mesmo inimigo...) sob ordens de 
um líder para que você receba o bônus. 


Especial: apenas membros da mes 
ma raça que a sua podem ser considerados 
colegas de equipe. Apenas personagens 
com pontuação acima da sua podem scr 
qualificados como “líderes 


Faro para Magos 


Iregional: Portsmouth] 


Os habitantes de seu reino nativo são 
ensinados a detectar e desconfiar de magos. 


Benefício: você recebe um bônus de 
H+2em todos os testes de Perícias contra 
magos e feiticeiros. 


Furtividade das Fadas 
Inativo: Pondsmânia) 


No reino mágico das fadas, muitos na 
tivos sabem ser furtivos e quase invisíveis. 


Benefício: você recebe um 
bônus de 11+2 em todos os tes- 
tes de Furúvidade (de Crime, In 
vestigação e Sobrevivência). 


Hospitalidade 


[regional: Nova Ghon- 
driann] 


tim sua terra natal, o bem- 
estar dos estrangeiros é tão im 
portante quanto o seu próprio. 


Benefício: você recebe um 
bônus de H+2 em testes de Ma- 
nipulação, apenas ao lidar com cri- 
aturas inteligentes nativas de ou 
tros reinos que não sejam o seu. 
No entanto, também sofre redu- 
tor de H-1 com criaturas inteli- 
gentes de outros reinos. 


Impostor 

[regional: Ahlen, Petrynia] 

Você pode, de forma quase sobrenatu- 
ral, fingir ter habilidades que não tem. E você 
finge tão bem que de fato CONSEGUE fa- 
zer essas coisas! 

Pré-requisitos: Aparência Inofensiva ou 
a Perícia Manipulação 

Benefício: graças a seu charme, magne- 
tismo pessoal e superconfiança, você conse- 
gue convencer as pessoas (c a si próprio!) de 
que tem cerras habilidades ou conhecimen- 
tos, quando na verdade não tem. 


Você pode substituir um teste de qual- 
quer Perícia por um teste de Manipulação ou 
de Habilidade, o que for melhor. Caso seja 
bem-sucedido, você resolve o problema — 
não importa qual seja sua natureza. Por exem- 
plo, usando Manipulação em vez de Espor- 
tes, Sobrevivência, Crime ou qualquer outra, 
você inspira tanta confiança em si mesmo que 
consegue realizar a façanha. 

Para cada vez que usar esta habilidade 
você deve gastar 1 Ponto de Maga. 


Inimigo de Dragões 
Inativo: Sckharshantallas) 


O rei Sckhar detesta outros dragões em 
seu território, e por isso todo habitante do 
reino é ensinado a lutar contra eles. 


Benefício: você recebe FA+3 quan- 
do ataca dragões e monstros de mesmo 
tipo (como wyverns e hidras). 


Inimigo de Goblinóides 

[regional: Tyrondir] 

Neste reino amcaçado pela Aliança 
Negra, você está familiarizado com oblins 
e monstros do mesmo tipo. 

Benefício: você recebe um bônus de 
H+2 em todos os testes de Perícias liga- 
dos a goblinóides (goblins, hobgoblins, 
bugbears). 

Especial: este talento pode ser com- 
prado como uma Vantagem de 1 ponto 


por personagens que tenham passado por 
Tyrondir ou Lamnor. 


Intolerância 


(regional: Ahlen, Doherimm, 
Yuden, Tapista] 

Você demonstra um preconceito raci- 
al muito comum em seu reino. 


Benefício: você recebe um bônus de 
H+2 em testes de Manipulação, apenas ao 
lidar com criaturas inteligentes de outras 
raças que não sejam a sua, No entanto, 
também sofre redutor de H--1 com criatu- 
ras inteligentes de outras raças. 


Especial: para efeito do uso deste ta- 


lento, meto-elfos e mero-ores não são con: 


siderados humanos. 


Leal aos Cavaleiros 
Iregional: Biclefeld] 
Por sua cultura e tradição de cavalana, 


você tem bom conhecimento sobre as fa 
milhas reais do Reinado. 


Beneficios você recebe um bônus de 
[1+2 em todos os testes de Perícias pa 


lidar com a nobreza e realeza 


Lógica Labiríntica 

[regional: Tapista] 

Por estar acostumado à complicada 
arquitetura dos minotauros, você tem a 
habilidade extraordinária desta raça de ja- 
mais se perder em labirintos, 

Benefício: você jamais se perde em 
corredores e túneis, sendo sempre capaz 
de lembrar do caminho por onde passou. 
Esta habilidade não funciona em florestas 
e outros lugares abertos. 


Especial: todos os minotauros nati 
vos de Tapista recebem dois talentos regy 
onais, sendo obrigatório que Lógica 
Labirintica seja um deles. Personagens que 
Tapista não podem 


comprar Lógica Labirinnica. 


não sejam nativos d 


Mago Nato 
Iregional: Wynlla) 
Todos em seu reino nativo sabem 


muito sobre magia, mesmo que não pos- 


sam usá-la, 


Benefício: você recebe um bônus de 
H+1 em todos os testes de Ciência e Idio- 


mas para lidar com magia. 


Médico Nato 
[regional: Salistick) 


Gra 
reino, cujos habitantes rejeitam os clerigos e 


is à avançada ciência medica em seu 


sua magia de cura, você tem habilidades mé- 
dicas supenores. 


Bencfício: você recebe um bonus de 


H4+42 em todos os restes de Medicina 


Olhos Aguçados 
Iregional: Collen] 
Você tem habilidades visuais superiores, 
Bencfi 


(de Sentidos Especiais) 


io: você recebe Vi 


» Aguçada 


Especial: todos os nativos de Collen 
recebem dois talentos regionais, sendo obri 
gatório que Olhos Aguçados seja um deles 
Personagens que não sejam nativos de Collen 


não podem comprar Olhos Aguçados, 


Olhos Especiais 
Iregional: Collen) 


Você tem habilidades visuais especiais. 
Pré-requisito: Olhos Aguçados. 


Benefício: você pode escolher um entre 
os seguintes Sentidos Especiais: Visão de 
Raios-X, Infravisão, Ver o Invisível, ou a ha 
bilidade de Detecção de Maga (como a magia 


de mesmo nome). 


Especial: todos os nativos de Collen 
recebem dois talentos regionais, sendo obri 
gatório que Olhos Aguçados seja um deles 
(em geral, aqueles que decidem ser aventurei 
ros tém Olhos Aguçados e Olhos Especiais) 


Personagens que não sejam nativos de 
Collen não podem comprar Olhos Agu 


cados ou lispeciais 


Especial: você pode comprar este ta 
lento mais uma vez (pagando | ponto) para 
possuir uma segunda habilidade extraor 


dinánia de visão, válida para o ourro olho. 


Paciente 
[regional: Callistia, Collen, Hongari] 


Lim seu reino natal, paciência e tran 


quilidade são virtudes importantissimas. 


Benefício: você recele um bónus de 

H+1 em testes de Furividade e em qual 
1 

quer Perícia que precise de mais de 1 mr 


nutos para serexecurada 


Pacifismo 


Iregional: Fortuna, Hershey, Hon- 
gari, Nova Ghondriann, Salistick, Ty- 
rondir, Zakharov] 

Você vem de um reino que abomuna 
a violência c a guerra, prefenndo sempre a 


resistência pacifica ou a diplomacia 


Bencficio: você ganha um Ponto de 
Vida adicional e um bônus de H+1 em 
Manipulação. 


Patriota 


Iregional: Bielefeld, Dehcon, Do- 
herimm, Tapista, Yuden] 

Você é extremamente orgulhoso de 
sua pátria e sua gente 

Benefício: você recebe um bónus 
de H+2 em tados as testes de Perícias 
sobre conhecimentos ligados a seu pró. 


prio reino, 


Prece para os Mortos 

[regional: Hongari] 

Por influência dos deuses Hynina e 
Thyatis, você conhece uma prece que per 
mute conversar com os mortos. 

Benefício: na presença do cadáver, 
ou sobre seu túmulo, você pode fazer a 
uma pessoa morta uma unica pergunta, 
que sera respondida telepaucamente ape 
nas com “sim” ou “não”, Não é permit- 
do fazer outra pergunta para o mesmo 
morto, mas outras pessoas com este ta- 
lento também padem fazer suas própr 
as perguntas 


Prece para Valkaria 
[regional: Deheon] 
Dentro das fronteiras de Delcon, você 
pode fazer uma prece à deusa Valkaria para 


que uma pessoa ou criatura mortalmente 
ferida consiga se salvar. 
Pré-requisito: raça humana 
Benefício: você pode rezar à deusa 
para que alguem Perto da Morte recupere 


E PN. Live um teste de Habilidade é con 
some | Ponto de Magia 


Prosperidade 


[regional: Deheon, Hershey, Sam- 
búrdia, Tyrondir] 

Graças à grande riqueza de seu reino na 
tivo, você tem melhores recursos financeiros 
que o normal 


Benefício: você recebe o dobro do Di- 
nheiro Inicial 


Religioso 
Iregional: todos, exceto Salistick] 


Você cresceu ouvindo historias c lendas 
incriveis sobre o Panteão, os deuses meno. 


res, os sumo-sacerdores.. 


Bencfício: você recebe um bónus de 
H+2 em testes de Relygão (de Ciencias) 
g? 


Resistência a Doenças 
[regional: Lomatubar] 
Graças aus cuidados medicinais que rece- 


beu durante a infância, voce é mais resistente 


a doenças comuns 


Benefício: voce recebe um bonus de R+4 
em testes para resistir a doenças não-máicas 


Isso não incl maldições, venenos, ácidos e 


(l 
À) a 


outros males. 


Resistência ao Frio 
[regional: Montanhas Uivantes) 


Você está habituado à vida dura no 
fno e pelo. 

Benefício: você recebe um bonus 
de H+2 em Sobrevivência (apenas em 
lugares gelados) é R+2 em testes para 
resistir ao frio ou magias e ataques base 


ados em trio. 


Resistência à Tormenta 
[regional: Trebuck] 
Por seu conhecimento e familiar 
dade com os terniveis males da Tormen 
ta, que atualmente ataca as fronteiras de 


seu reino nativo, você é mais resistente a 


seus efeitos. 


Benefício: você recelse um bónus de 
R+2 em tados os testes contra quaisquer 
efeitos nocivos provocados pela Tormen 


taeseus habitantes. 


Especial: este talento pode ser com 
prado como uma Vantagem de | ponto 
por personagens que tenham passado 
por uma area de Tormenta (e sobrevr 
vide, é claro) 


Tatuagem Mística 
[regional: Khubar] 
lim seu reino, todos possuem ta 
tuagens de significado religioso, Suas 
tatuagens possuem uma significância 


ainda maior, protegendo você contra 
influências externas. 


Benefício: você pode invocar ama- 
gia Proteção Magica com Pocus igual à 
| sua Habibidade, pelo custo normal em 
Pontos de Magia 


Trapaceiro Nato 
[regional: Ahlen] 


Após crescer em um reino de 
palaneras e trapaceiros, você sabe muito 
bem lidar com eles. 


Benefício: você recebe um bônus de 


H+1 em Manipulação e Cnme 
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ACHA QUE 


Com o lançamento do suplemento Holy 
Avenger D20, muitas dúvidas a respeito da 
esplendorosa série de quadrinhos foram 


esclarecidas e elucidadas. Eu, Vladislav Tpish, 


necromante e professor da Academia Arcana de 
Valkaria, considerei tal livro como uma bênção 
em especial, pois tornou meu trabalho de escla- 
recer as dúvidas do leitor muito mais fácil. 


Saudações, caro necromante. Sou o elfo Andrew 
White, mago supremo do reino de Sxfiryan. 
Trago comigo algumas perguntas que me intri- 
gam, sobre o seu reino de Arton: 


1) Em ache os elfos de Arton um tanto incomuns e 
com certas desvantagens marcantes, comparado aos de 
outros mundos. Firgem testes de Resistência com 
redução e não são carismáticos como os de outros 
mundo. Não aceitaram a presença de outras raças em 
sua antiga cidade Lenórienn, pois se achanam “perfei- 
tos"; Os effas do meu mundo nunca fariam isso. 


2) Os anões de Arton são muito valorizados, tendo 
o 


reino oculto, fortemente protegido. Enquanto 
as foram quase digimados do seu reino pelas 
ras bestiais. E em 3D&T, ambos são vanta 
“únicas que custam 2 pontos, sendo que os 
possuem mais vantagens do que os elfos. 


3) Uma batalha entre deuses nunca teria fim, 
bmesmo se fosse entre o Deus Kbalmyr e a frágil 
Glórienn. Os dois possuem atributos infinitos, o 
que os tornam iguais em batalha. Por que em 
Arton, isso acontece? 


4) Porque Kbalmyr não acaba com a Tormenta? 
Ele acha isso justo? Ou não tem poder para isso? 


5) O Paladino é Bom, Mau ou Neutro? 


Andrew White, Mago Supremo de 
Seafiryan 


Salve meu colega arcano, cá estamos para lan- 
car luz sobre suas dúvidas: 

1) Creio que você deverá reparar que 
cada cenário possui uma caracteriza 
ção das raças semi humanas (ou até 
mesmo as humanas). Os elfos 
artonianos são — sem a menor som- 
bra de dúvida — elfos, mas ainda 
assim possuem certas particularidades que os 
diferenciam de espécimes éficos vindos de outros 
mundos. Não acredito que seja adequado (sem 
mencionar que é deveras deselegante) comparar 
as atitudes dos elfos de nosso mundo com o de 
outros mundos, pois cada variação da raça élfica 
— por assim dizer - deve ser avaliada dentro de 
sua integração com seu mundo e de acordo com 
sua história. Afinal de contas, todas as raças pos- 
suem seus momentos vergonhosos, não é mesmo? 
2) Caro Andrew, no sistema de regras do 
3D&T algumas vantagens e habilidades, tais 
como suas contrapartidas negativas, por vezes 
alteram em muito pouco os atributos, jogadas 
de dado ou outros elementos numéricos de um 
personagem ou de uma situação especifica. No 


caso que você menciona, o fato de um clfo não 
possuir uma nação ou 
capital tomada por um exército inimigo não se 
reflete em valores para a criação do persona 

gem. O custo das vantagens únicas Anão e Elfo 


catistrofe de ter sua 


tem como base os ajustes e vantagens que o 
jogador adquire junto com o “pacote” da van- 
tagem única. À situação da raça no mundo de 
Arton não figura nesse cálculo. 

Claro, os anões possuem um reino seguro e 
fortalecido, mas esse fato não interfere muno 
nas estatísticas de jogo de um au 
saído de Doherimm para se aventurar e buscar 
fama e tesouros, não concorda? 


«que tenha 


3) Uma pequena correção, afoito Andrew: tal 
evento não acontece em Arton. Os deuses do 
Panteão têm poderes em escala colossal, se 
comparada com nós, reles mortais. Mas é 
claro que na hipótese — extremamente remo 
ta — de um conflito entre dois deuses, um 
deles emergiria triunfante, pois se para nós 
mortais suas capacidade parecem infinitas, 
para eles existem diferenças fundamentais. No 
sistema 3D&T, atributos e habilidades sá 
considerados infinitos para manter a escala em 


comparação com os personagens. Regras mos. 
tradas em nossa revista irmã, a DRAGÃO 
BRASIL, na edição de número 99, mostram 
essa diferença entre os deuses. 


4) Pelo que me foi informado, os deuses do 
Panteão possuem alguma ressalva que os impe- 
dem de simplesmente acabar com a Tormenta, 
A natureza exata dessa ressalva ainda é um 
mistério, mas será desvendada em breve. 

5) Tal resposta depende a qual momento da 
vida do Paladino você está se referindo, Como 
foi mostrado no suplemento HOLY 
AVENGER D20, em boa parte da saga dos 21 
Rubis da Virtude, o Paladino era uma eratura 
de tendência Leal e Neutra, embora ainda 
mantivesse seus poderes de paladino, além de 
muitos outros mais, graças ao poder dos rubis. 


Niele Anjo 


Caro amigo Wladislar, aqua quem vos escrere é 
Dante Filipe, clérigo de Tanna-Tob. Não conse- 
gui solucionar uma dúvida que aflige meu coração 
e peço sua ajuda. 


Dados os recentes acontecimentos na ultimissima 
edição de Hoy Avenger, gostaria de saber o que 
Nele é na realidade. Meus companheiros acham 
que nossa quenda amiça assumiu a forma de um 
amo. Mas eu sustento a hipótese de que ela é, na 
rerelade, uma elfa-do-ctu, pois nunca omni falar 
desses tais amos em Arton. 


Alho também que o fato dela ter mudado de roupa 
(isto é, vestido uma) foi uma artimanha da podero- 
sa Wynna para Niele adotar aspectos angelicais. 
Pelo amor de Marab, me ajude a solucionar mais 
essa charada. 


Ciostaria também de mandar lembranças para 
meus amigos Darkanun Darkness (um 
necromante que estudava na Grande Academia e, 
se não me engano, tere como padrinho de sem 
casamento você), Giolk (um bárbaro 
estranho que andava com ek) e para o 
onipotente Lorde Tampinha (você 
ainda vai ouvir falar dele), 
Dante Filipe Felgeiras, 

Clérigo de Tanna-Toh, e-mail 
Antes de nos dedicamos a sua duvi 


da, lembranças a seus amigos (embora 
eu não me lembre muito bem deste 


meu “afilhado” que você mencionou...) 


Meu caro amigo Dante, sinto em informar que 
seus amigos estão corretos e você não. Niele 
não é — e nunca foi, pelo que consta — uma 
elfa-do-céu. À famosa maga era uma elfa co 
mum, nativa da outrora gloriosa capital élfica 
Lenónenn. Lembre-se também que os elfos do 
céu possuem asas corácias, similares às dos 
morcegos, e não emplumadas. 


Nele se tornou um “anjo”, levando em 
consideraçãog que essa palavra possa ser aplica 
da em certa extensão a diversos upos de seres 
explanares. Wynna havia lhe reservado um local 
especial em seu reino, mas permitiu à clfa uma 
breve visita a nosso mundo, para ajudar seus 
amigos, Pode-se considerar, por analogia a al 
guns textos anos e certas explicações religio- 
sas, que ela cra uma enviada especial de Wynna; 
um upo de “anj 


por assim dizer. 


Meio driade, 
meio dragão! 


Saudações caro necromante. Por favor, esclareça 
minhas dúúnidas 


> 


1) Uma) meio-driade pode começar gratuitamente 
com Armamento de Allibanna, ou seja, armadura 
+ arma mas ambos poderes podem ser comprados 
depois, então, se eu escolher na cruução do persona: 
gem Armamento de Allibanma, eu já posso passar 
direto para a Força Vegetal 


2) Quando um personagem morre em Arton, vai 
para o plano de um deus, mas 
como foi dito em um número 
«antenor da Revista Tormenta, 
existem planos onde essas 
“ematuras (ou melhor, alma de 
alguém que pá morreu em 
Artan) tem uma chance de morrer... de novo! O 
que acontece se um personagem morre depois de 
morrer Ou seja, no plano de um deus? 


3) Não existe a chance de um dragão ser meio 
driade, ou existe? Embora eu tenha criado um 
personagem assim para enfrentar os meus jogado 
res (e acabei gostando do personagem), acho pouco 
provável que isto possa ocorrer, a não ser por inter- 
ferência de um deus (o que foi o caso), pois o 
samgue de dragão é predominante, estou correta? 


4) Os jogadores estavam comentando, é verda- 
de que o amor de um dragão é eterno? 


5) Deveria ser considerado que um perso- 
nagem nascido em Gale (na União Pár- 
pura) jamais usaria armadura, não é? 


Estas são minhas dúúndas, espero que as 
responda para mim. Diga que eu mandei um 
beijo para Sekhar se encontrá-lo por ai 


Anninkillas, dragoa vermelha/meio- 
driade, druida de Allihanna. 


Mandar um beijo para o regente dragão Sckhar 
caso encontre 02 Milady Anninkillas, creio que 
deve estar fazendo este pedido para a pessoa 
errada, dado o meu passado com o Rei dos 
Dragões Vermelhos. 

1) A vantagem única Meio Driade permite que 
se escolha para o personagem um dos pode 

res mencionados (Armamento de 

Allihanna, Companheiro Animal ou Trans- 
formação em Animal). O jogador (ou 

Mestre) tem toda a liberdade para adqui 

nr os poderes de meio-driades com seus 
pontos restantes, mas ainda assim deve 
observar a ordem em que eles são listados 

(na matéria da revista Tormenta 11). Note 
que Armadura de Allihanna não está na lista 
de poderes 
poder gratuito pela vantagem. Assim, um per 
sonagem que escolher Armamento de 
Alihanna como seu poder gratuito precisana 
primeiro adquine Armadura de Allihanna para 
depois adquirir Força Vegetal 


que podem ser escolhidos como 


2) De acordo com clérigos, estudiosos e relatos 


de aventureiros experientes, quando uma alma 
que ressurgiu em um dos planos dos deuses 
sofre uma segunda morte, ela deixa de exisur 
por completo. Nada pode trazer de vol 
alma que sofra sua segunda monte. Acredita-se 


que a própria intervenção de um deus do 
razendo 


Panteão possa reverter essa situaçã 
uma alma de volta a vida depois de sua segun 


Não existe a chance de um dragão 
ser meio-driade, ou existe? 


da morte, mas tal fato nunca teria ocordo até 
o momento (ou se aconteceu, ninguém sabe os 
detalhes). Outros boatos dizem que à único 

deus capaz de trazer de 


a uma alma 
destruída seria Thyauis. 


3) Não existe a possibilidade de nascer um 
dragão meio driade. Para ser meio dríade, o 


personagem só pode ser elfo meio elfo ou 
humano (tanto no Sistema 120 como en 


3D&T). Cruzamentos com outras raças (ou 


com outras criaturas) não peram descendentes. 


4) A psicologia dos dragões é uma das mais 
confusas e complexas que se tem noticia, À 
incidência de variação individual é imensa, o 
que garante que cada dragão é diferente em seu 
comportamento « com suas emoções. Vale 
lembrar também que o fato dos dragões serem 
extremamente longevas também ajude a pro 
pagar esse provável “fato”, Acredito que a 
melhor resposta para essa pergunta é talvez 


5) Não necessariamente. [É dito que, devido 
suas diferenças com os Cavaleiros da Ordem da 
Luz, eles desprezam o usa de armaduras, consi- 
derando tal ato característico de covardes. Mas 
' 


o não quer dizer propriamente que um per 
sonagem nascido em Gale jamais usaria uma 


armadura. E) 


não teria nenhuma inclinação 
para usar armaduras, mas nada 0 impede de 
perceber que tal preconceito é infunda. 
do ou simplesmente não faz sentido. 


Assuntos do 
Deus da Guerra 


Saudações, neeromante Vladislar 
pish, sou conheado (atualmente) 
como Quanon Nailo (Clingo elfo de 
7º nivel e devoto de Corellon Larethian é 
Glórenn). Gostania que as questões 
abaixco fossem respondidas: 


1) Eu acho que descobri quem seria o outro perso- 
nagem a usar a aleunha “Mestre Arsenal”: 0 atual 
deus menor das armas: Rhond, pois em sua história 
antes de receber de Keenn a ascensão a dirindade ele 


ea seu sumo-sacerdote. Intrigante, não acha? 


2) 0 par de À itoria não e o Paladino, mas sum 
Rec, a deus dh 


is que tera se eisfmçado de 


Paladino pur 


preemar-se a ela que seria a mãe 
de Vitória. Oloservo suma eus falas da Mest 
Irsenal durante emas luta contra o Paladino: “Ser 
mm clênigo da emerra não sgmfica lancar-se deves 
pero em qualquer batalha, mas ser 1 TTORIO- 
SOS devo mes, À 


rta far criada paia vencer 


a Varmenta (diga-se de passagem, u Maior Bata 
Ma de Vodas!) e pelo que ve sab ela conseguin. 


Vecspeito, mão? 


3) O que atontecem come a Paladino após a sua 
mrte mas mos de Sandro Cualtran? Para onde 


foram os Rabus da | irtude? 


O pai de Vitória não é o Paladino, 


mas sim Keenn, o deus da guerra. 


4) Analisando o que fo eta sobre cs rabos, lombo 
aque cada um eles tomba u puder de um les muauor 
Bem Seus post doos deles. pors ele foi o promes 


ma colar teu poder na espada | hohy Menger 


5) Ainda cobre a Voh 


destruir ate denses, conforme dota em Fal 


Unger; see espada pode 


eruger D20. quando for nsada pura mutar a 


Paladino e, por conseguinte, contra os rubie da 
rertude que emergiram vem corpo, ela náo teria 


destemido estes tambem? Ne for assim os de 


tamem fuamo electemiddos mo processo (om ão mm 


mas perderam sem padder), mn? 


6) quanto ame filhos dos denses? Existe alem 


cemdlene sendo Votormat Denver menores tem 


filhas semmdlenses? 


Quarion Nailo, Clérigo elfo de Corellon 
Larethian e Glórienn, e-mail 


CLASSE, ACABEI DE SER 
INFORMADO QUE ALGUÉM 


Percebo o interesse que o distinto clerigo de 
munstra pelo deus da guerra é assuntos que o 
circundam. Interessante. Acredito que esses 
estudos não devem causar nenhum upo de 
desconforto com seus superiores ou ate mesmo 
com sua deusa (ou deus, em outros mundos 
essa questão de vans aspectos do mesmo deus 


vinda me é meio confusa 


1) Mguns tetos mencionam a existência de 


um “Mestre Arsenal” anos 


nefasto sumo sacerdote afirma ter chegado em 


nosso mundo. Tal fato tem causado uma certa 


confusão entre alguns ustoniadores, sem falar 


em um enorme numero de teorias. O que se 


sabe apenas. é que a “titulos” de Mestre Arsenal 
parece ser mais antigo do que o seu atual por 
tador Apesar de tudo isso, curtos 


fatos são conhecidos e documen 


tos O antigo sumo sacerdene do 
deus da guerra, Rhond, se tomou 
um deus menor depois de ser 
derrotado por ecnn em seu 


torneio Em nenhum momento da 


resmstrada, diga-se de passagem, tanto 
pela sereia de eena coma pelos próprios se 
gundores é clengos) é mencionado que ele tena 


assumido para sro mtulo de Mestre Arsenal 


2) Lista é, cum certeza, uma tcona 
imteressamo Principalmente se 
levarmos em conta que não ha 
nenhuma prova que a comprove 
Ntormenta ada não tos derrota 
é a semudeusa Vitoria ainda não 
apareceu no mundo de Aron (de 


acordo com a cronologia oficial do 


cenano) Dess: 
de 


ma é deveras complica 


rmar que qualquer intormacão a res 


ela própria parece possunr elementos 


comprobuateros para 


3) Ninguem sabe o que aconteceu com o Pala 


EMAIS, FAÇO 


NÃO PRECISO 
LEMBRAR PARA A 
CLASSE OS RISCOS 


ua alma depois dos exentos mostrados 


na serie How Avtncrm Todas as tentanvas de 


contatar sua alma falharam. Quanto as rubi 
les simplesmente desapareceram. Ha os que 


afim 


m que eles ainda existem, espalhados 


Arion So se sabe o parade de um 


deles: 6 que esta incrustado ma espada [oi 


wenger, de passe de Mestre Arsenal 
r 


4) E interessante esclarecer os pontes sobre os 


Rubis ela Verdade, um assunto por deveras con 


troverso. Tais jonas eram ambas de poder 


pelos deuses do Panteão, uma por cada deus 


Depois 
Paladin 


de Pallas, os proprios deuses cimo 
Rubis 


impedir a repetição de tamanha amença a eles 


ler dos cem a minida intenção de 


próprios e — por estensão — ado alo 


Anon. O caro sacerdore está enganado em sua 


afirmação, à vi 


no primeiro rabo —merusta 


des na espada Holy Avenger — nã e um segun 


do ruby de Sszzaas, Esse rubi for imbuido com o 


pode nte deuses, sendo que 6 Senhor 


das Viboras for o primeiro a tazo to 


5) Não. À destruição do Paladino 
espada Holy Avenger não destrumu 


meto da 
os Rubi ala 


Virtude Como prova disso, nenhum 
Panteão toi 


fetado, ou teve seu poder diminu 


ido ou parou de tomeccr magias para seus 


clérigos. Pelo que me consta, depois da 


morte final do Paladino, os eubis suma 


ram, como disse ma resposta anterior 


6) Para essa pengunta mão ha uma 


posta defimeca, | 
aparecem heróis, siloes é eraturas que 


elamam ser descendem 


illvos) alem eleuises. Mens culo im 


enquanto outros afirmam com exatidão 


que determinado individuo sera um semideus 


enviados para pastar seus fieis. Um corto grau de 


ceticismo é sempre recomendado antes de levar à 
T 


seno tais afirmações. Deuses meneres, por maior 


«cu poder, não produzem semudeuses 


TERREL, QUEM TERA 
O UMA COISA 


FEA DESSAS? 


DOS RESULTADOS 


INESPERADOS 

QUE TAL FATO 

PODE ACARRE: 
TAR, NãO? 


Os três livros básicos do 
melhor RPG do mundo! 


(não, não AQUELES três livros básicos) 


TORMENTA ” 


OREINADO D20 e 
Hoy Av ER D2o. 
Os livros que 
fevanivocê até Amton, 
o mai rmundofde 
* RPG criado nof 
Brasil, compativel 
com o jogo 
Dungtons & DRAGONS o / 


PROCURE NAS LIVRARIAS OU PEÇA PELOS FONES (11) 3051-5826 OU 3051-3295 


